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El presente trabajo de investigacion de los juegos matematicos y su incidencia en
el aprendizaje de los nifios y nifias del tercer afio de educacion general basica de
la escuela fiscal mixta “Nicolas Aguilera” en lo que concierne a su analisis
algunos nifios/as tienen un talento especial para la materia de matemética y a
otros les cuesta mayor trabajo entender los conceptos e ideas; acercarse a ella
puede ser una experiencia apasionante y cautivadora, incluso cuando nunca se
Ilegue a niveles avanzados de entendimiento.

En su mente estd la idea de lo que me gusta y para lo que soy bueno, cuesta
trabajo romper este paradigma y llegar a pensar que algo para lo que no somos
buenos nos pueda atraer de tal forma que queramos comprenderlo.

Es por eso que mediante esta investigacion se hara posible despertar el interés por
la matemética a través del juego desarrollando el aprendizaje a través de las
destrezas con criterio de desempefio con las que no todos contamos; y al mismo
tiempo hacer que de las matematicas desarrollen talentos especiales en esta
ciencia para que los nifios puedan aprender a apreciarla.

Una vez detectado el problema gracias a la investigacion exploratoria se procede a
la construccion del marco Tedrico para fundamentar apropiadamente las variables
de la investigacion, en base a la informacion recopilada de libros, e internet. Una
vez establecida la metodologia de la investigacion se elaboraron los instrumentos
adecuados para el procesamiento de la misma que sirva para hacer el analisis
cuantitativo y cualitativo de las variables investigativas, procediéndose a analizar
estadisticamente los datos obtenidos, pudiendo asi establecer las Conclusiones y
Recomendaciones pertinentes. En funcion de lo revelado por la investigacion se
procede a plantear la Propuesta de solucion, la misma que contempla una guia
para fortalecer las estrategias que las maestras pueden emplear con los nifios para
logar aprendizajes significativos y el desarrollo integral de los estudiantes de la
escuela.

Descriptores: Juego Matematico, Aprendizaje, Experiencia, Cautivadora,
Interés, Talentos Especiales, Desarrollo Integral, Incidencia. Entendimiento.
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INTRODUCCION

La investigacion estd encaminada a evidenciar la relacion entre los Juegos
matematicos y su incidencia en el aprendizaje de los nifios y nifias de tercer afio de
educacion general basica de la escuela fiscal mixta Nicolas Aguilera de la

parroquia de Conocoto, canton Quito, provincia Pichincha.

Este trabajo de investigacion consta de los siguientes capitulos y contenidos:

CAPITULO I, EL PROBLEMA,; se contextualiza el problema a nivel macro,
meso Yy micro, la continuacion se expone el arbol de problemas y el
correspondiente andlisis critico, la prognosis, se plantea el problema, los
interrogantes del problema, las delimitaciones, la justificacién y los objetivos

generales y especificos.

CAPITULO II, EL MARCO TEORICO; se sefialan los Antecedentes
Investigativos, las fundamentaciones correspondientes, , la Constelacion de Ideas,
el desarrollo de las Categorias de cada variable y finalmente se plantea la hipdtesis

y el sefialamiento de variables.

CAPITULO IIl, LA METODOLOGIA; se sefiala el enfoque, las Modalidades de
investigacion, los Tipos de Investigacion, la Poblacion y Muestra, la
Operacionalizacion de Variables y las técnicas e instrumentos para recolectar y

procesar la informacién obtenida.

CAPITULO 1V, ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS, se
presentan los resultados del instrumento de investigacion, se elaboraron las tablas
y graficos estadisticos mediante los cuales se procedid al andlisis de los datos para
obtener resultados confiables de la investigacion realizada.



CAPITULO V, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES, se describi6 las
conclusiones y recomendaciones de acuerdo al andlisis estadistico de los datos de

la investigacion.

CAPITULO VI, LA PROPUESTA,; se sefiala el Tema, los Datos informativos,
los Antecedentes, la Justificacion, la factibilidad, los Objetivos, la
Fundamentacion, el Modelo Operativo, el Marco Administrativo y la Prevision de

evaluacién de la misma.

Finalmente se hace constar la bibliografia que se ha utilizado como referencia en

este trabajo de investigacion, asi como los anexos correspondientes.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

LITEMA

LOS JUEGOS MATEMATICOS Y SU INCIDENCIAEN EL APRENDIZAJE
DE LOS NINOS Y NINAS DE TERCER ANO DE EDUCACION GENERAL
BASICA DE LA ESCUELA FISCAL MIXTA NICOLAS AGUILERA DE LA
PARROQUIA CONOCOTO, CANTON QUITO, PROVINCIA DE
PICHINCHA”

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1Contextualizacién

MACRO

En nuestro pais, la educacion a nivel general arrastra varias falencias, en el afio
dos mil seis ocupabamos el penultimo lugar en cuanto a calidad educativa a nivel
de Latino América; no obstante en los ultimos afios se ha visto una ligera mejoria
debido a que el gobierno ha invertido mas en educacion, creando instituciones,
mejorando algunas de las existentes y capacitando a maestras y maestros; sin
embargo la realidad es que nos falta mucho para alcanzar la calidad educativa
que favorecen al desarrollo de las capacidades bésicas y la estructuracion del
conocimiento integral y significativo de nifios y nifias, en los sectores mas

necesitados del pais.



Se propone una propuesta pedagdgica propia, que permite vincular la ensefianza
en valores con el desarrollo del pensamiento y formacion de las destrezas,
habilidades y competencias que requiere desarrollar el nifio en esta fase de su
formacion, a partir de vivencias, juegos y experiencias significativas para él y su
entorno. Este proceso educativo permite que los nifios y nifias ocasionen cOmo un
buen juego en una clase de matematicas una diversion, al mismo tiempo se
requiere de los participantes esfuerzo, rigor, atencion, memoria, etc., y también
como algunos juegos se han convertido en poderosas herramientas de aprendizajes
matematicos. Los juegos con contenidos matematicos en Primaria se pueden

utilizar, entre otros objetivos, para:

. Favorecer el desarrollo de contenidos matematicos en general y del

pensamiento 16gico y numérico en particular.

. Desarrollar estrategias para resolver problemas.

. Introducir, reforzar o consolidar algin contenido concreto del curriculo.
. Diversificar las propuestas didacticas.

. Estimular el desarrollo de la autoestima de los nifios y nifias.

. Motivar, despertando en los alumnos el interés por lo matematico.

. Conectar lo matematico con una posible realidad extraescolar.

El actual curriculo de educacion ecuatoriano propone el juego y el arte como
lineas metodoldgicas fundamentales para el aprendizaje. Las actividades ludicas
dentro del nivel inicial son de incuestionable valor, ya que como todas y todos
sabemos, el juego es una actividad fundamental en la nifiez. La nifia y el nifio a
partir del juego, entre otros aspectos, se expresa, aprende, se comunica consigo
mismo y con los otros padres y adultos, crea e interactla con el medio. El juego
matematico involucra a la nifia o el nifio desde lo corporal, afectivo, cognitivo,

cultural, social, etc. A favorecer las buenas actitudes de relacion social.



MESO

La situacion sobre desconocimiento de juegos para la ensefianza de matematica ha
sido desde hace algunos afios una necesidad urgente no solo en las regiones
ecuatorianas ese sentir no solo lo ha palpado con mayor intensidad la provincia de
Pichincha. Solo en los dltimos afios se pretende equipar a las escuelas de
materiales que garanticen la calidad de los aprendizajes, pero los maestros,
también estan llamados a crear e investigar con el objetivo de crear juegos

matematicos para conseguir mejores resultados de aprendizaje.

En la provincia de Pichincha muy pocas escuelas cuentan con el conocimiento de
juegos matematicos necesario para que el aprendizaje sea significativo, son pocas
instituciones que aplican este tipo de recursos en el area de matematica.

Los nifios que pertenecen a las instituciones que aplican estos juegos matematicos
estdn empezando a demostrar mas interés y dedicacidn, esto a la larga mejorara
los indices tanto del nivel de receptividad como el desarrollo del aprendizaje en

las escuelas de la provincia.

Lamentablemente ademéas de no conocer diferentes juegos matematicos los
educadores no tienen la suficiente creatividad para implementarlos en sus clases.

La tendencia natural de los nifios a jugar puede ser una aliada, en el aprendizaje de
las matematicas. Es un innovador modelo que utiliza juegos que ayudan a los
nifios a desarrollar sus habilidades matematicas. desde un enfoque pedagogico, a
desarrollar un aprendizaje significativo para interpretar y resolver problemas de la
vida, el sistema educativo se basa en los siguientes ejes del aprendizaje: El
razonamiento, la demostracion, la comunicacion, las conexiones y/o la
representacion, determinados en dicha reforma, paralelamente a estos ejes, las tres
macro destrezas del area (Comprension de conceptos, Conocimiento de Procesos,
Aplicacion en la practica) tiene sus altos y bajos en una implementacion plena de

los mismos.



MICRO

En la institucion investigada de la Escuela Fiscal “Nicolas Aguilera” se observa
que los nifios y nifias suelen estar poco interesados en el desarrollo de su destreza
matematica y en algunos casos sienten temor cuando presienten que la hora de

esta clase se acerca.

Es claro que algunos nifios y nifias tienen un talento especial para esta materia 'y a
otros les cuesta mayor trabajo entender los conceptos e ideas; sin embargo, las
matematicas estan en todo y en todos, acercarse a ellas puede ser una experiencia
apasionante y cautivadora, incluso cuando nunca se llegue a niveles avanzados de

entendimiento.

En su mente estd la idea de lo que me gusta y para lo que soy bueno, cuesta
trabajo romper este paradigma y llegar a pensar que algo para lo que no somos
buenos nos pueda atraer de tal forma que queramos comprenderlo.

Es por eso que mediante esta investigacion se hara posible despertar el interés por
la matemética a través del juego desarrollando el aprendizaje a través de las
destrezas con criterio de desempefio con las que no todos contamos; y al mismo
tiempo hacer que de las matematicas se desarrollen talentos especiales en esta

ciencia para que los nifios puedan aprender a apreciarla.
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1.2.2. ANALISIS CRITICO.

El impacto que tiene el desconocimiento de los juegos matemaéticos en el
desarrollo del aprendizaje de los estudiantes es considerada trascendental, ya que
la aplicacion de un mismo método, estrategia o técnica, podria determinar un bajo

desarrollo del aprendizaje matematico.

Es muy posible que los docentes tengan un escaso conocimiento de juegos
matematicos, lo que no permite una adecuada orientacion lddica o el uso de
diferentes tipos de recursos innovadores, con la consecuente desmotivacion,
aburrimiento y la falta del desarrollo en el aprendizaje de los estudiantes,

obligando que el proceso de inter-aprendizaje siga los esquemas tradicionales.

Los docentes aducen que hay poco apoyo de las autoridades institucionales por tal
motivo hay una limitada capacitacion docente, lo que ha provocado que los
proceso didacticos se han deficientes sin poner interés por la actualizacién en

nuevas estrategias.

Los efectos son innumerables, pero lo mas importante es la desmotivacién y el
temor a las clases de matematica que presentan los estudiantes, la utilizacion de
los juegos matematicos desarrollara el interés, la motivacién y una adecuada
estrategia para crear un ambiente de confianza y se pueda lograr resultados

positivos en el inter-aprendizaje de los nifios de este establecimiento.

1.2.3. PROGNOSIS

Al no realizarse esta investigacion y mantenerse esta problematica influenciara de

manera negativa en el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes, formando



nifios con falta de interés convirtiéndoles en entes receptores y permitiendo que
la educacion no sea de calidad, ya que este proceso seguira manifestandose de
manera tradicional, sin la utilizacién de estrategias como los juegos matematicos.

El desconocimiento de los juegos matematicos adecuados, permitird que los
estudiantes no asimilen de manera significativa los nuevos conocimientos,
impidiendo un cambio de actitud, sin mejoras en su aprendizaje y en su educacion.
La no aplicacion de juegos matematicos hace que los estudiantes tiendan a no ser

creativos, criticos, reflexivos y por ende individuos pasivos.

1.2.4. FORMULACION DEL PROBLEMA.

¢Como los juegos matematicos inciden en el aprendizaje de los nifios y nifias de
tercer afio de educacion general basica de la Escuela Fiscal Mixta Nicolas

Aguilera de la parroquia Conocoto, canton Quito, provincia de Pichincha™?

Variable Independiente:  Juegos matematicos

Variable Dependiente: Aprendizaje

1.2.5. PREGUNTAS DIRECTRICES.

¢Los docentes de la Escuela Fiscal Mixta Nicolas Aguilera utilizan juegos
matematicos en el desarrollo del aprendizaje?

¢Como se desarrolla el aprendizaje en la institucion?

¢Se han planteado alternativas de solucion al problema detectado en la

institucion?

1.2.6. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION.

e De campo: educativa



e De area: Pedagdgica - Psicomotricidad

o De aspecto: Material ltdica

ESPACIAL:

La presente investigacion se realiza en la Escuela Fiscal Mixta Nicolas Aguilera

2

de la parroquia de la parroquia Conocoto, canton Quito, provincia de Pichincha

TEMPORAL:

La presente investigacion se realizara en el afio 2012

UNIDADES DE OBSERVACION

Directora
Docentes

Estudiantes

1.3. JUSTIFICACION.

La realizacion del presente trabajo de investigacion es importante realizarlo de
esta manera podremos dar a conocer en el uso de los diferentes juegos

matematicos, en este caso enfocado en el aprendizaje.
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Los juegos matematicos son una estrategia que nos permite combinar la actividad
y pensamiento, compartir experiencias, y desarrollar curiosidad, ademas los
docentes podran utilizarlos con los estudiantes que tienen sentimientos contrarios
a la matematica, provocando una actitud positiva y haciendo el trabajo mucho

mas motivador, estimulante e incluso agradable.

El interés de la investigacion en curso es que con el juego matematico se pueda
ayudar a los estudiantes a eliminar sus temores, desarrollarse como  un ser
competente en todos los aspectos de su vida para alcanzar una educacion de
calidad y calidez, mediante la aplicacion de juegos matematicos que no requieren
de materiales costosos y al contrario los recursos que se utilizan son de reciclaje

ayudando con el cuidado del medio ambiente.

Por ello la presente investigacion es factible ya que permite mejorar el desarrollo
del aprendizaje en la matematica, para un cambio significativo que aporte a la

formacion integral de los estudiantes y docentes de la institucion.

Viendo la necesidad de innovar el proceso de ensefianza de la matematica, el
presente trabajo pretende ofrecer a los docentes algunas herramientas que
enriguezcan su labor pedagdgica, mediante el uso e implementacion de de juegos

matematicos en los distintos momentos del proceso ensefianza aprendizaje.

El juego matematico es un recurso muy util ya que le permitird al docente
mejorar destrezas o  enriquecer el desarrollo conceptual del estudiante,
fortaleciendo otros aspectos del individuo como su capacidad de interactuar, la
potencializacion de su singularidad, reconocimiento de sus propias cualidades,
afrontar las equivocaciones, valorar sus esfuerzos, comunicacion de sentimientos,

responsabilidad en equipo y manejo del compafierismo.
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1.4. OBJETIVOS

1.4.1. OBJETIVO GENERAL

Determinar la incidencia del juego matematico para mejorar los procesos
del aprendizaje en el area de matematica de los nifios y nifias de la
Escuela Fiscal Mixta Nicolas Aguilera de la parroquia Conocoto, canton

Quito, provincia de Pichincha.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Determinar si los docentes de la escuela Nicolas Aguilera aplican juegos
matematicos para el desarrollo del aprendizaje en el tercer afio de

educacion basica.

e Analizar la recoleccion de datos para saber los beneficios y alcances que

generan el aprendizaje con los juegos matematicos.

e Disefiar una guia de juegos matematicos para fortalecer el desarrollo del

aprendizaje de los nifios de tercer afio de educacion basica.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

La presente investigacion esta involucrada directamente en el campo educativo
misma que ayude al docente en la preparacion directa hacia la satisfaccion de las
necesidades del estudiante, se realiz6 un recorrido por las universidades que
ofertan la carreara en educacion basica, en cual se halla una investigacion

ejecutada con el tema:

“LA APLICACION DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS Y SU INCIDENCIA
EN EL APRENDIZAJE LOGICO-MATEMATICO DE LOS NINO/AS DEL
JARDIN DE INFANTES “PEQUENOS AMIGOS” DE LA CIUDAD
SANTIAGO DE PILLARO DE LA PROVINCIA DEL TUNGURAHUA”
Autora: Monica del Cisne Rogel Dias, Ambato — Ecuador, 2009

La aplicacién del juego educativo es un factor que repercute en el aprendizaje

I6gico matematico de los nifios/as.

Los estudiantes que realizan juegos didacticos atraen la atencion en todos los

ambitos especialmente en el aprendizaje l6gico matematico.

“INCIDENCIA DEL USO DE JUEGOS DIDACTICOS EN EL
APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES DE MULTIPLICACION Y
DIVISION” Autora: Lic. Damaris Vanegas M., Maracaibo — Venezuela, 1999
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Los estudiantes muestran una participacion activa utilizando las estrategias
ludicas, desarrollando actitudes positivas hacia la matematica, debido a que son

motivados y tienen mayor disposicién de aprender.

El ambiente de aprendizaje es uno de los factores que influyen en el estudiante

para despertar en él la curiosidad, iniciativa y sobre todo el deseo de aprender.

2.2 FUNDAMENTACION FILOSOFICA.

Este proyecto de tesis busca dar respuestas concretas a una determinada
necesidad, estas respuestas se basan en postulados cientificos y hechos notables y
concretos que demanda la sociedad actual, estos hechos son importantes para el
crecimiento de la sociedad actual, crecimiento que nace en las escuelas y para este
caso en particular con la adquisicién juegos matematicos, este enfoque se centra o

se fundamenta con el paradigma critico propositivo.

Estas muestras del interés de los matematicos de todos los tiempos por los juegos
matematicos, que se podrian ciertamente multiplicar, apuntan a un hecho
indudable con dos vertientes. Por una parte son muchos los juegos con un
contenido matematico profundo y sugerente y por otra parte una gran porcién de
la matematica de todos los tiempos tiene un sabor ladico que la asimila

extraordinariamente al juego.

2.3 FUNDAMENTACION SOCIOLOGICA.

La dimensién social del aprendizaje es una parte importante del contexto en el
cual los estudiantes construyen el conocimiento con las otras personas.
Fundamentalmente son 3 los factores que comprenden la dimension social del

aprendizaje.
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1.- Construccion del conocimiento.
2.- Naturaleza Social del aprendizaje

3.- Concierne a las creencias del estudiante sobre otras personas.

En un grupo social se verifica el conocimiento a traves del dialogo en donde las
personas mantengan sus propias ideas sustentadas en sus conocimientos Yy

opiniones.

La auto eficacia es un poderoso determinante de que también los estudiantes
aprendan nuevos conocimientos, y disfrutan cuando un maestro participa en esta
interaccion social existe mayor oportunidad que suceda el aprendizaje. Se
considera que los juegos matematicos integran el proceso de construccion vy
desarrollo del razonamiento I6gico. En relacion con las teorias constructivistas
cuando se construye el significado a partir de una informacién, en funcién de lo
que pensamos, lo que significa la informacion, el conocimiento esta influido por

otras percepciones, sobre la fuente de la informacidn, televisién, radio, etc.

2.4 FUNDAMENTACION PSICOPEDAGOGICA

El juego es la actividad natural de la infancia, desde que Froebel la proclamara
como piedra angular de su metodo, la escuela infantil ha puesto direccionalidad
pedagogica al caracter ludico de la actividad de los nifios y las nifias.

“El juego es un proceso que permite a los nifios y las nifias dominar el mundo que
les rodea, ajustar su comportamiento a las exigencias del mismo, aprender sus
propios limites para ser independientes y progresar en la linea del pensamiento y

la accion.”
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Lo anterior reafirma la necesidad de que las estrategias educativas se enmarquen
dentro de una propuesta de juego como medio para la socializacion y el
aprendizaje, y que la seleccion de los juegos matematicos se haga de acuerdo a los
propdsitos que se persiguen a través de su utilizacién, a los contenidos y destrezas
que se van a desarrollar y a las estrategias que van a facilitar dicho aprendizaje.

El juego con materiales didacticos tanto estructurados, como no estructurados,
ofrece a los nifios y a las nifias, la oportunidad de combinar actividad y
pensamiento, desarrollar su curiosidad, compartir experiencias, sentimientos y
necesidades, articular la realidad y la fantasia, el conocimiento y la emocion,
afianzar su autonomia y autoestima, crear, indagar, observar, y sobre todo
relacionar los nuevos descubrimientos con experiencias vividas y asi generar

nuevos conocimientos.

En relacion a las maestras y los maestros, el juego matematico ofrece la
oportunidad de enriquecer nuestra practica pedagdgica y obtener mejores
resultados en cuanto a la calidad de los procesos y del producto final, lo que
redunda en beneficio de la comunidad educativa: nifios, nifias, maestras, maestros,

padres y madres de familia.

Para Piaget, uno de los primeros esquemas es el de objeto permanente, que
permite al nifio responder a objetos que no estan presentes sensorialmente. Mas
tarde el nifio concibe el esquema de una clase de objetos, lo que le permite
agruparlos en clases y ver la relacion que tienen los miembros de una clase con los

de otras.

En muchos aspectos, el esquema de Piaget se parece a la idea tradicional de
concepto, salvo que se refiere a operaciones mentales y estructuras cognitivas.

La inteligencia se desarrolla mediante la asimilacion de la realidad y la
acomodacion a dicha realidad. La inteligencia constituye un estado de equilibrio

hacia el que tienden todas las adaptaciones, con los intercambios asimiladores y
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acomodadores entre el organismo y el medio que las constituyen. “La inteligencia

en si constituye la adaptacion por excelencia”.

Algunas veces, el sujeto s6lo asimila la informacion que no puede acomodar
inmediatamente a sus estructuras internas. El proceso continuo de establecimiento
de equilibrios entre las ideas es una parte fundamental de todo aprendizaje. Esto
es asi porque todo aprendizaje parte de un interrogante sobre una realidad que
plantee una situaciéon conflictiva un conflicto cognitivo, que dé lugar a la
busqueda, por parte del sujeto, de la respuesta que le permita alcanzar nuevos

conocimientos.

En las acciones inteligentes pueden distinguirse tres componentes fundamentales:
el contenido que se refiere a las conductas reales, a la tarea que se esta realizando,
la funcidn es el ajuste de conductas en respuesta a las exigencias cambiantes del
entorno y la estructura las propiedades de la organizacion mental que es
responsable de las de las conductas. Las estructuras organizadas son un producto
de la inteligencia, y son indispensables para su formacion. Son operaciones
interiorizadas en la mente, a su vez reversibles, que tienen de acuerdo con Piaget,

una naturaleza légica y matematica.

Una operacion es una accion mental que tiene aplicaciones y resultados en el
comportamiento observable del individuo. Las estructuras cognitivas son el
resultado de procesos genéticos, en los que se construyen procesos de

intercambio.

El desarrollo cognoscitivo comienza cuando el nifio va realizando un equilibrio
interno entre la acomodacion y el medio que lo rodea y la asimilacion de esta

misma realidad a sus estructuras.
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2.5 FUNDAMENTACION AXIOLOGICA.

El presente trabajo de investigacion especificamente esta vinculado con la practica
de valores de identidad, autenticidad, honestidad, solidaridad, justicia, defensa del
medio ambiente que juegan un papel muy importante en todo proyecto educativo,
ademas de los valores promulgados por el Nuevo Referente Curricular, las
actividades estan relacionadas con la responsabilidad, la solidaridad, el respeto y
la criticidad entre otros, consiguiendo de esta manera la formacion holistica de los

estudiantes.

La educacién en la actualidad pretende formar al estudiante integro no solamente
impartiendo conocimientos que nos ayudan a resolver problemas, sino inculcando

valores que es un proceso constante y no un programa de una sola vez.

2.6 FUNDAMENTACION LEGAL.

El trabajo de investigacion se ampara en la siguiente base legal en la seccion
quinta de la Constitucion Politica del estado Ecuatoriano que habla sobre la

Educacion y Cadigo de la nifiez y adolescencia.

Seccion quinta

Educacion

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la
politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusién social

y condicion indispensable para el buen vivir.
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Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de
participar en el proceso educativo.

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; serd participativa, obligatoria, intercultural,
democrética, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de
género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la
cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de
competencias y capacidades para crear y trabajar.

La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y
la construccién de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el

desarrollo nacional

Cadigo de la nifiez y adolescencia

Art. 37.— Derecho a la educacion.— Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho
a una educacion de calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que:

4. Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales
didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un
ambiente favorable para el aprendizaje. Este derecho incluye el acceso efectivo a
la educacion inicial de cero a cinco afios, y por lo tanto se desarrollardn programas
y proyectos flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades culturales de los

educandos; vy,

El Estado y los organismos pertinentes aseguraran que los planteles educativos
ofrezcan servicios con equidad, calidad y oportunidad y que se garantice también
el derecho de los progenitores a elegir la educacién que mas convenga a sus hijos

y a sus hijas.
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2.7 CATEGORIAS FUNDAMENTALES

DidActica

Metodologia
ludica

Funcién
<> mental

Juego
matematico

Aprendizaje

VARIABLE INDEPENDIENTE VARIABLE DEPENDIENTE
Gréfico N°2 Red de Inclusiones Conceptuales.

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya Gualpa
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Categorias Fundamentales de la Variable Independiente.

Programa
- Actividad

Herramienta

educativa

Juegos
matematicos

Aplicacione

Recreacion

Grafico N°3 Constelacion de Ideas de la Variable Independiente

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya Gualpa



Categorias Fundamentales de la VVariable Dependiente.

Proceso
mental

Habilidad

Aprendizaje
Destrezas

Conocimient

~

Experiencia Informacion

Gréafico N°4 Constelacion de Ideas de la Variable Dependiente.

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya Gualpa
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2. 8 FUNDAMENTACION TEORICA

2.8.1 Juego matematico

El juego es una herramienta educativa que se utiliza para la diversion y el disfrute de
los participantes como recurso didactico, ya que permite al alumnado despertar el

interés por el estudio de la matematica.

Los juegos son considerados como parte importancia en la vida de los nifios y debe
aprovecharse para favorecer el aprendizaje, es una experiencia humana y estan

presentes en todas las culturas.

Una de las actividades principales para el desarrollo mental de los estudiantes es la
actividad lddica, ya que estos logran en estos una concentracion mental muy
significativa y permite poner en juego la imaginacion, sobre todo abstracta para luego

concretizarla

Como caso particular, el tan gram permite que los estudiantes se familiaricen, incluso
con figuras geométricas ya que su misma estructura son: triangulos, cuadrado,
paralelogramos; por lo cual puede ser bien utilizado cuando se imparte el contenido
de geometria y puede ser mejor utilizado cuando los estudiantes van a adquirir un

nuevo aprendizaje.

El buscar nuevas formas de ensefiar es lo que hace grande a un buen profesor, salir de

lo tradicional y presentar estos recursos innovadores.
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Todos los juegos exigen a los participantes por una parte, conocer las reglas y por
otra, construir estrategias para ganar sistematicamente. Cada vez que los nifios
participen en un juego sobre un mismo tema perfeccionando sus estrategias, sus
habilidades y adquieren destrezas. Consideramos que los juegos constituyen un
aporte importante en la ensefianza de la matematica. Es fundamental la eleccién del
juego adecuado en los distintos momentos del proceso ensefianza aprendizaje.

Frente a un juego, sin lapiz y papel, se resuelven innumerables problemas

matematicos.

Razones para considerar los juegos en la ensefianza

e  Motivar al alumno con situaciones atractivas y recreativas.

e  Desarrollar habilidades y destrezas.

e Invitar e inspirar al alumno en la basqueda de nuevos caminos.

e  Romper con la rutina de los ejercicios mecanicos.

e Crear en el alumno una actitud positiva frente al rigor que requieran los
nuevos contenidos a ensefar.

e Rever algunos procedimientos matematicos y disponer de ellos en otras
situaciones.

e Incluir en el proceso de ensefianza aprendizaje a alumnos con capacidades
diferentes.

e Desarrollar habitos y actitudes positivas frente al trabajo escolar.

e Estimular las cualidades individuales como autoestima, autovaloracion,
confianza, el reconocimiento de los éxitos de los compafieros dado que, en

algunos casos, la situacion de juego ofrece la oportunidad de ganar y perder.
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Tengamos en cuenta que con un mismo juego podemos trabajar varios contenidos y

que un contenido puede presentarse con diferentes juegos.

El juego bueno, el que no depende de la fuerza o mafia fisicas, el juego que tiene bien
definidas sus reglas y que posee cierta riqueza de movimientos, suele prestarse muy
frecuentemente a un tipo de andlisis intelectual cuyas caracteristicas son muy
semejantes a las que presenta el desarrollo matematico. Las diferentes partes de la
matematica tienen sus piezas, los objetos de los que se ocupa, bien determinados en
su comportamiento mutuo a través de las definiciones de la teoria. Las reglas validas
de manejo de estas piezas son dadas por sus definiciones y por todos los
procedimientos de razonamiento admitidos como validos en el campo. Cuando la
teoria es elemental, estos no son muchos ni muy complicados y se adquieren bien
pronto, lo cual no quiere decir que el juego sea trivial. Elemental quiere decir cerca de
los elementos iniciales y no necesariamente simples. Existen problemas elementales
desproporcionadamente complicados con respecto a su enunciado. Un ejemplo lo
constituye el problema de averiguar el minimo de las figuras en las que una aguja
unitaria puede ser invertida en el plano por movimientos continuos. Cuando la teoria
no es elemental es generalmente porque las reglas usuales del juego se han
desarrollado extraordinariamente en nimero y en complejidad y es necesario un
intenso esfuerzo para hacerse con ellas y emplearlas adecuadamente. Son
herramientas muy poderosas que se han ido elaborando, cada vez mas sofisticadas, a
lo largo de los siglos. Tal es, por ejemplo, la teoria de la medida e integral de

Lebesgue en el analisis superior.

La matematica asi concebida es un verdadero juego que presenta el mismo tipo de
estimulos y de actividad que se da en el resto de los juegos intelectuales. Uno aprende
las reglas, estudia las jugadas fundamentales, experimentando en partidas sencillas,

observa a fondo las partidas de los grandes jugadores, sus mejores teoremas, tratando
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de asimilar sus procedimientos para usarlos en condiciones parecidas, trata finalmente
de participar mas activamente enfrentandose a los problemas nuevos que surgen
constantemente debido a la riqueza del juego, o a los problemas viejos aln abiertos
esperando que alguna idea feliz le lleve a ensamblar de modo original y util
herramientas ya existentes 0 a crear alguna herramienta nueva que conduzca a la

solucion del problema.

Por esto no es de extrafiar en absoluto que muchos de los grandes matematicos de
todos los tiempos hayan sido agudos observadores de los juegos, participando muy
activamente en ellos, y que muchas de sus elucubraciones, precisamente por ese
entretenimiento peculiar de juego y matematica, que a veces los hace indiscernibles,
hayan dado lugar a nuevos campos y modos de pensar en lo que hoy consideramos

matematica profundamente seria.

2.8.2 Metodologia ladica

Es el conjunto de estrategias o procedimientos disefiados para crear un ambiente de
armonia, hacer del acto de aprendizaje es una experiencia satisfactoria y gratificante
en si misma, tiene consecuencias muy relevantes respecto a la motivacion intrinseca,
la atencién y la accién de los destinatarios. Conseguirlo no es facil. Y mas aln
cuando utilizamos diferentes medios. Ello requiere una planificacion “astuta” de las
acciones a desarrollar y el manejo experimentado de habilidades y técnicas

especificas por parte de los educadores/as.

La metodologia ludica ha sido difundida desde la década de los 80 por el Dr.

Raymundo Dinello. En ella lo primordiales el desarrollo integral de la persona
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mediante el juego y la creatividad, lo cual contribuira a la formacion de seres

humanos autonomaos, creadores y felices.

El juego, esta sencilla palabra representa un sinnimero de experiencias,
descubrimientos, relaciones y sentimientos. Su valor es incalculable. Para quienes lo
practican, la vida se hace mas placentera; aquellos que lo menosprecian se
deshumanizan; para quienes lo conocen y se les limita el derecho a jugar, la

existencia resulta dolorosa. (Umarfia, 1995:7).2

La actividad ladica o juego es un importante medio de expresion de los pensamientos
mas profundos y emociones del ser; lo que le permite exteriorizar conflictos internos
de la persona y minimizar los efectos de experiencias negativas. Propicia el desarrollo
integral del individuo equilibradamente, tanto en los aspectos fisicos, emocionales,
sociales e intelectuales, favoreciendo la observacion, la reflexion y el espiritu critico,
enriqueciendo el vocabulario, fortaleciendo la autoestima y desarrollando su

creatividad.

De acuerdo con Willi Vogt (1979:20):” El nifio puede expresar en el juego todas sus
necesidades fundamentales; su afan de actividad, su curiosidad, su deseo de crear, su

necesidad de ser aceptado y protegido, de unién, de comunidad y convivencia”.

Se puede considerar el juego como sinénimo de recreacion, que brinda a la persona la
oportunidad de transformar la realidad en una forma placentera, produciendo en él

alegria y bienestar.
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El juego, desde el punto de vista individual o grupal, representa un excelente medio
terapéutico, que permite al ser humano manifestar sentimientos acumulados de
frustracion, agresion, inseguridad, tension, entre otros, en lugar de reprimirlos,
contribuyendo asi al fortalecimiento de su personalidad.

Por otra parte los juegos y juguetes creados por los mismos pueblos benefician las
caracteristicas étnicas y sociales del lugar, lo cual refleja y fortalece su propia

identidad cultural.

Seda (1973) y Céspedes (1987) coinciden en la idea de que la recreacion relne tres

caracteristicas primordiales:

Voluntariedad: Implica que la recreacidn debe ser voluntaria y sin imposicion alguna,

surgiendo ésta por iniciativa propia.

. Satisfaccion inmediata y directa: Sugiere la idea de bienestar y gozo presentes

en la actividad ludica.

. Autoexpresion: Corresponde a la idea de expresarse ante otras personas y
frente a si mismo, experimentando gozo al librarse de la rutina y el trabajo diario.
Con respecto a los tipos de recreacion, Zully Vega (1991) considera que ésta puede

Ser:

. Activa: Introduce a la persona como participante activo; asi expresa
directamente sus caracteristicas mentales, emocionales y fisicas. Ejemplos de estos
tipos de recreacion son: Culturales como la pintura y la musica, y los fisicos como los

juegos y los deportes.
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2.8.3 Didactica

El término Didactica proviene del verbo “didaskein, que significa ensefiar, instruir,
explicar es una disciplina pedagdgica centrada en el estudio de los procesos de
ensefianza aprendizaje, que pretende la formacion y el desarrollo instructivo -
formativo de los estudiantes busca la reflexion y el analisis del proceso de ensefianza
aprendizaje y de la docencia en conjunto con la pedagogia busca la explicacion y la
mejora permanente de la educacion y de los hechos educativos, ambas pretenden
analizar y conocer mejor la realidad educativa en la que se centra como disciplina,

ésta trata de intervenir sobre una realidad que se estudia.

Los componentes que actuan en el campo didactico son: el profesor, el estudiante, el
contexto del aprendizaje y el curriculum que es un sistema de procesos de ensefianza
aprendizaje y tiene cuatro elementos que lo constituyen: objetivos, contenidos,
metodologia y evaluacion. La didactica se puede entender como pura técnica o
ciencia aplicada y como teoria o ciencia basica de la instruccién, educacion o

formacion.

Dicen los expertos que por didactica se entiende a aquella disciplina de caracter
cientifico-pedagdgica que se focaliza en cada una de las etapas del aprendizaje. En
otras palabras, es la rama de la pedagogia que permite abordar, analizar y disefiar los

esquemas Y planes destinados a plasmar las bases de cada teoria pedagdgica.

Esta disciplina que sienta los principios de la educacion y sirve a los docentes a la
hora de seleccionar y desarrollar contenidos persigue el propdsito de ordenar y
respaldar tanto los modelos de ensefianza como el plan de aprendizaje. Se le llama

acto didactico a la circunstancia de la ensefianza para la cual se necesitan ciertos
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elementos: el docente (quien ensefia), el discente (quien aprende) y el contexto de

aprendizaje.

En cuanto a la calificacion de la didactica, puede ser entendida de diversas formas:
exclusivamente como una técnica, como una ciencia aplicada, simplemente como una
teoria 0 bien como una ciencia bésica de la instruccion. Los modelos didacticos, por
su parte, pueden estar caracterizados por un perfil tedrico (descriptivos, explicativos y
predictivos) o tecnolégico (prescriptivos y normativos).

Cabe resaltar que, a lo largo de la historia, la educacién ha progresado y, en el marco

de esos avances, las referencias didacticas se han modernizado.

En un primer momento, por ejemplo, existié un modelo que hacia hincapié tanto en el
profesorado como en el tipo de contenido proporcionado al alumno (modelo proceso-
producto), sin tomar en cuenta el método elegido, el marco de la ensefianza ni al

educando.

Con los afios, se adopto un sistema de mayor actividad donde se intenta estimular las
habilidades creativas y la capacidad de comprensién valiéndose de la préactica y los
ensayos personales. Por otra parte, el denominado modelo mediacional busca generar
y potenciar las destrezas individuales para llegar a una autoformacion. Con las
ciencias cognitivas al servicio de la didactica, los sistemas didacticos de los ultimos

afios han ganado en flexibilidad y poseen un alcance mayor.

En la actualidad existen tres modelos didacticos bien diferenciados: el normativo
(centrado en el contenido), el incitativo (focalizado en el alumno) y el aproximativo

(para quien prima la construccion que el alumno haga de los nuevos conocimientos).
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La educacién, asi como el resto del mundo fue cambiando y adaptandose a los
tiempos, por esa razén sus modelos didacticos fueron cambiando. Lo que hace veinte
afios era recomendable y se aplicaba en todas las escuelas, hoy en dia no sélo no se

usa sino que se considera negativo para la educacion.

En sus comienzos, la educacion se regia por un modelo didactico tradicional, que se
centraba en ensefiar sin importar demasiado como, no se estudiaban los métodos a
fondo, ni los contextos en los que se intentaba impartir el conocimiento o la situacion
de cada individuo; actualmente a la hora de intentar ensefiar es muy importante
utilizar una didactica que incluya un andlisis previo del contexto de los alumnos en
general y de cada individuo, que busque acercarse a cada uno y desarrollar las
capacidades de autoformacion, imprescindibles para que los conocimientos

alcanzados puedan ser aplicados en la vida cotidiana de los individuos.

2.8.4 Educacién

La educacion, (del latin educere “sacar, extraer” o educare “formar, instruir”’) puede
definirse como:

El proceso multidireccional mediante el cual se transmiten conocimientos, valores,
costumbres y formas de actuar. La educacion no sélo se produce a través de
la palabra, pues esta presente en todas nuestras acciones, sentimientos y actitudes.

El proceso de vinculacion y concienciacion cultural, moral y conductual. Asi, a través
de la educacion, las nuevas generaciones asimilan y aprenden los conocimientos,
normas de conducta, modos de ser y formas de ver el mundo de generaciones

anteriores, creando ademas otros nuevos.

Proceso de socializacion formal de los individuos de una sociedad.
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La educacion se comparte entre las personas por medio de nuestras ideas, cultura,

conocimientos, etc. respetando siempre a los demas. Esta no siempre se da en el aula.

Suele llamarse “educacion” al proceso de transmision y asimilacion de costumbres,
normas, técnicas e ideas mediante el cual cada sociedad incorpora a quienes se
integran a ella. La verdadera educacién implica la adopcién de una dptica “nueva”
que se adquiere cuando uno se aleja de lo cotidiano o, mejor aun, cuando comienza a

mirar lo cotidiano con ojos diferentes.

Todo proceso educativo debe tender a crear condiciones que garanticen la igualdad de
posibilidades para favorecer la formacion de personas capaces de elaborar su propio
proyecto de vida. Esto es, personas que se constituyan en ciudadanos responsables,
protagonistas criticos, capaces de consolidar la vida democréatica y de construir una
sociedad més justa y desarrollada. Esta tarea, en cuanto demanda y exigencia
personal, requiere sélidas competencias cognitivas, sociales, expresivas Yy
tecnologicas, sustentadas por una fuerte concepcidn ética de respeto a si mismoy a la

comunidad de pertenencia.

2.8.5 Funcion mental

Los seres humanos tenemos dos tipos de funciones mentales que nos diferencian del
resto de los animales, que son las funciones mentales basicas: son las funciones con
las que todos nacemos por herencia y genética, en cambio las funciones mentales
superiores son aquellas que se desarrollan al pasar el tiempo por la interaccién con
nuestra sociedad, el medio que nos rodea, y de nuestra propia interiorizacion del
pensamiento que nos hace creer que con lo que hemos desarrollado vamos a resolver

el problema al que nos enfrentamos.
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Uno de los mayores avances teoricos de Vigotsky en cuanto al desarrollo cognitivo,
fue su propuesta de que las funciones mentales humanas era de origen social. Al
hacer este postulado, Vigotsky afront6 la dificultad de conciliarlo con el hecho de que
los recién nacidos ya tienen funciones mentales. Su respuesta al problema fue la
introduccion de una importante distincion entre funciones mentales superiores e

inferiores”

De esta forma, Vigotsky plantea lo siguiente: Las funciones mentales inferiores son
aquellas con las que nacemos, las naturales y determinadas genéticamente: el
comportamiento derivado de tales funciones es limitado y est4 condicionado por lo

que podemos hacer.

En cambio, las funciones mentales superiores se adquieren y se desarrollan a través
de la interacciéon social. Puesto que el individuo se encuentra en una sociedad
especifica con una cultura concreta, estas funciones estan determinadas por la forma
de ser de esa sociedad. EI comportamiento derivado de las funciones mentales

superiores esta abierto a mayores posibilidades.

La atencion, la memoria, la formulacién de conceptos son primero un fenémeno
social y después, progresivamente, se transforman en una propiedad del individuo.
Cada funcion mental superior, primero es social (inter psicologica) y después es
individual, personal (intra psicoldgica). A la distincion entre estas habilidades o el
paso de habilidades inter psicoldgicas a intra psicoldgicas se le llama interiorizacion.
(Frawley, 1997). EIl desarrollo del individuo llega a su plenitud en la medida en que

se apropia, hace suyo, interioriza las habilidades inter psicologicas. En un primer
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momento, dependen de los otros; en un segundo momento, a traves de la
interiorizacion, el individuo adquiere la posibilidad de actuar por si mismo y de

asumir la responsabilidad de su actuar.

“Las opciones conductuales son limitadas cuando las funciones ocurren en un nivel
inferior. Sin el aprendizaje que se obtiene como resultado de la interaccion social, sin
el uso de signos y simbolos que nos permiten pensar de formas mas complejas,

quedariamos esclavos de las situaciones, respondiendo directamente al entorno”

Las funciones mentales inferiores son suficientes para sobrevivir, pero en condicion
“animal”, las funciones mentales superiores son necesarias para un desarrollo
“humano” y a la vez, son adquiridas por el contacto humano, ellas nos permiten
cambiar de conductas impulsivas a acciones instrumentales, en el desarrollo de las
funciones mentales superiores se involucra todo lo humano: el lenguaje, la

socializacion, la instruccién, etc.

Asi, Vygotsky reafirma la teoria de la Zona de desarrollo préximo, en la que afirma
de cierta forma que somos gracias a nuestro entorno, nos “hacemos” por los otros. La
cultura y la sociedad tienen una influencia mucho mayor en nosotros de lo que
podemos pensar: no solo determina, por ejemplo, nuestra personalidad, nuestra forma

de hablar, si no que desde un principio nos determina como personas.

Las muchas voces del pensamiento se presentan una y otra vez, y esto parece suceder
en la cabeza. Es como si estuvieran unos enanos planteando alternativas entre las
neuronas. Este es un simil infantil, pero me hace mucha gracia porque ilustra bastante
bien una experiencia que todos reconocemos, y jcuantas veces ha sido usado por los

creadores de dibujos animados y los creadores de fabulas e historias!
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La confusion y fragmentacion de esas muchas voces que conversan en mi, esta dada
por la tendencia habitual de los procesos racionales para darme una identidad en el
mundo. Para saber quién soy frente a los acontecimientos, poder decir quién soy con
este cuerpo se recurre a la memoria, a los datos, para formar mi identidad: nombre,
dénde vivo, donde naci, qué hice ayer, quienes son mis amigos, mi familia, los
nombres de mis padres, a qué partido politico me suscribo, donde y que estudié, a qué
me dedico. Incluso qué es lo que estoy esperando del futuro, cuales son mis deseos y
cuales son también mis ideales de ser y de vida. La identidad alberga, ademas de
datos personales, una serie de premisas acerca de lo que debe ser y lo que no, lo que

es bueno y lo que es malo, ideales.

El hecho de simplemente ser, incluso de sentir este ser en el mundo, en el tiempo, en
el espacio, simplemente ser sin etiquetas, es inaceptable para el proceso racional que
necesita objetivar mi identidad. Una vez noto un cuerpo entre otros cuerpos, un
mundo donde me encuentro, aparece con ello la necesidad de saber quién soy, a
diferencia de las otras cosas que observo. Sin duda sé que yo soy, pero apremia la
urgencia de definir eso que soy, por el simple hecho de que estoy en la conviccion de
que aparte de mi hay muchas otras cosas que también son, y si no me defino me

siento perdida entre ellas.

2.8.6 Aprendizaje

El aprendizajees el proceso a traves del cual se adquieren o modifican
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado
del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion. Este

proceso puede ser analizado desde distintas perspectivas, por lo que existen
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distintas teorias del aprendizaje. El aprendizaje es una de las funciones mentales mas
importantes en humanos, animales y sistemas artificiales. Es el proceso mediante el
cual se origina o se modifica una actividad respondiendo a una situacion siempre que
los cambios no puedan ser atribuidos al crecimiento o al estado temporal del

organismo (como la fatiga o bajo el efecto de las drogas)”.

El aprendizaje humano esta relacionado con la educaciény el desarrollo personal.
Debe estar orientado adecuadamente y es favorecido cuando el individuo
estd motivado. EIl estudio acerca de como aprender interesa a la neuropsicologia,

la psicologia educacional y la pedagogia.

El aprendizaje humano se define como el cambio relativamente invariable de la
conducta de una persona a partir del resultado de la experiencia. Este cambio es
conseguido tras el establecimiento de una asociacién entre un estimulo y su
correspondiente respuesta. La capacidad no es exclusiva de la especie humana,
aunque en el ser humano el aprendizaje se constituyé como un factor que supera a la
habilidad comdn de las ramas de la evolucion mas similares. Gracias al desarrollo del
aprendizaje, los humanos han logrado alcanzar una cierta independencia de su
entorno ecoldgico y hasta pueden cambiarlo de acuerdo a sus necesidades. El proceso
fundamental en el aprendizaje es la imitacion (la repeticiéon de un proceso observado,
que implica tiempo, espacio, habilidades y otros recursos). De esta forma, los nifios
aprenden las tareas bdsicas necesarias para subsistir y desarrollarse en una

comunidad.

El aprendizaje humano se define como el cambio relativamente invariable de la
conducta de una persona a partir del resultado de la experiencia. Este cambio es
conseguido tras el establecimiento de una asociacion entre un estimulo y su

correspondiente respuesta. La capacidad no es exclusiva de la especie humana,
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aunque en el ser humano el aprendizaje se constituyé como un factor que supera a la
habilidad comdn de las ramas de la evolucion mas similares. Gracias al desarrollo del
aprendizaje, los humanos han logrado alcanzar una cierta independencia de su

entorno ecoldgico y hasta pueden cambiarlo de acuerdo a sus necesidades.

La pedagogia establece distintos tipos de aprendizaje. Puede mencionarse el
aprendizaje por descubrimiento (los contenidos no se reciben de manera pasiva, Sino
que son reordenados para adecuarlos al esquema de cognicion), el
aprendizaje receptivo (el individuo comprende el contenido y lo reproduce, pero no
logra descubrir algo nuevo), el aprendizaje significativo (cuando el sujeto vincula sus
conocimientos anteriores con los nuevos y los dota de coherencia de acuerdo a su
estructura cognitiva) y el aprendizaje repetitivo (producido cuando se memorizan los
datos sin entenderlos ni vincularlos con conocimientos precedentes).
El aprendizaje es el proceso mediante el cual se adquiere una determinada habilidad,
se asimila una informacién o se adopta una nueva estrategia de conocimiento y

accion.

El aprendizaje como establecimiento de nuevas relaciones temporales entre un ser y
su medio ambiental ha sido objeto de diversos estudios empiricos, realizados tanto en
animales como en el hombre. Midiendo los progresos conseguidos en cierto tiempo
se obtienen las curvas de aprendizaje, que muestran la importancia de la repeticion de
algunas predisposiciones fisioldgicas, de «los ensayos y errores», de los periodos de
reposo tras los cuales se aceleran los progresos, etc. Muestran también la dltima

relacion del aprendizaje con los reflejos condicionados.

El aprendizaje es un proceso por medio del cual la persona se apropia del
conocimiento, en sus distintas dimensiones: conceptos, procedimientos, actitudes y

valores.
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2.9 HIPOTESIS

Los juegos matematicos inciden en el del aprendizaje de los nifios y nifias de tercer
afio de basica de la Escuela Fiscal Mixta Nicolas Aguilera de la parroquia Conocoto,

canton Quito, provincia de Pichincha.

2.10 SENALAMIENTO DE VARIABLES

Variable independiente Juegos Matematicos

Variable dependiente Aprendizaje
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1 ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

La redaccion del capitulo en el proyecto es en tiempo futuro.

Para realizar el trabajo investigativo de acuerdo al caso el investigador se sustentara
en el paradigma socio critico propositivo con enfoque cuanti-cualitativo, cuantitativo
porque los resultados de la investigacion de campo seran sometidos a analisis
numéricos con el apoyo de la estadistica. Cualitativo porque estos resultados

numeéricos seran interpretados criticamente con el apoyo del marco tedrico.

3.2 MODALIDADES DE LA INVESTIGACION

La modalidad de la investigacion es:

Bibliografica Documental

Porque la investigacion acudira a fuentes de investigacion primaria a través de
documentos validos y confiables, asi como también a informacidon secundaria
obtenida en libros, revistas, publicaciones, internet y otras, tiene el propdsito de
detectar ampliar y profundizar diferentes enfoques, teorias, conceptualizaciones y

criterios de diversos autores.
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De campo.

Esta modalidad de investigacion involucra al investigador a acudir al lugar donde se
producen los hechos para recabar informacién sobre las variables de estudio con la

aplicacion de técnicas e instrumentos de investigacion.

De intervencion social o proyectos factibles.
Porque el investigador luego de realizar el trabajo investigativo presentara una

propuesta alternativa de solucion al problema investigado.

3.3 NIVEL O TIPO INVESTIGACION.

Asociacion de variables porque el investigador permitira el grado de relacién entre las
variables con los mismos sujetos sin un contexto determinado permite predicciones

estructuradas y analisis de correlacién entre las mismas.

Descriptivo

Es descriptivo porque clasifica elementos y estructuras, modelos de comportamientos
segun ciertos criterios, porque tiene interés de accion social, permite comparar entre

dos 0 mas fendmenos situaciones o estructuras.

3.4 POBLACION MUESTRA

Las personas que participan en esta investigacion son: la Directora del plantel, una
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docente y los estudiantes.

Cuadro N° 1 Poblacién y Muestra.

POBLACION FRECUENCIA
DIRECTORA 1
DOCENTES 1
ESTUDIANTES 58
TOTAL 60

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya Gualpa

Debido a que el Universo o Poblacidn es realmente pequefio, va a permitir trabajar

con todos los individuos, es decir, la totalidad de los mismos.
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3.5 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

3.5.1 VARIABLE INDEPENDIENTE:

Cuadro N° 2: Variable Independiente

Juego matematico

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
El juego es una Actividad (r;eEar:i;:;ase tu rr}iisgtéz
herramienta educativa Entretenimiento 4ticos? Encuesta
que se utiliza para la matematicos:
diversién y el disfrute de | Diversién Recreacion Siempre () Cuestionario
los participantes como A veces () estructurado
recurso didactico, ya que Nunca ()
permite al  alumnado ¢Consideras que los
despertar el interés por el juegos matematicos
estudio de la matematica. te ayudan a
gi comprender la
Medio matemética?
Procedimiento Siempre ()
A veces ()
Recurso Elementos Nunca ()

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya Gualpa
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3.5.2 VARIABLE DEPENDIENTE: Aprendizaje

Cuadro N° 3: Variable Dependiente

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES | INDICADORES | ITEMS BASICOS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
El aprendizaje es el proceso a través del ¢Utiliza el
cual se adquieren o modifican ) aprendizaje de la
habilidades, destrezas, Proceso Acciones matematica en la | Encuesta
conocimientos, conductas o valores co Etapas vida diaria? Cuestionario
mo resultado del estudio, )
. . S, o Siempre () estructurado
la experiencia, la instruccion, el Actividades
razonamiento y la observacion. A veces ()
Nunca ()
¢ Tu maestra realiza
aprendizajes
divertidos en la
clase de
Experiencias Habilidades matematica?
Siempre ()
Observacion A veces ()
Nunca ()

Conocimiento

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya
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3.6 PLAN DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

Técnicas e instrumentos para la recoleccion de informacion

La encuesta es una técnica de recoleccion de informacion por la cual los
informantes responden por escrito a preguntas entregadas por escrito el
instrumento es el cuestionario estructurado con una serie de preguntas impresas
sobre hechos y aspectos que interesan investigar se aplican a poblaciones
grandes, el cuestionario sirve de enlace entre los objetivos de la investigacion y
la realidad estudiada, cuya finalidad es obtener de manera sistematica la
informacion de la poblacion investigada sobre cada una de las variables, es una

técnica cuanti cualitativa.

Validez y confiabilidad

La validez de los instrumentos vendra dada a través de la aplicacion de juicios
de expertos

Mientras que la confiabilidad vendra dada por la aplicacion de una prueba
piloto a una poblacion pequefia que permitira detectar errores y corregirlos a

tiempo antes de su aplicacion definitiva.
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Plan para la aplicacién de recoleccion de la informacion

Cuadro N° 4. Plan de Recoleccion de datos

Pregunta basica

Explicacion

¢Para que?

Para alcanzar la

investigacion

los objetivos de

¢De qué personas u objetos?

Directora, docente y estudiantes

¢Sobre qué aspectos?

Juegos matematicos

Aprendizaje

¢Quién? Guadalupe del Rocio Loya
¢Cuando? Ao 2012
¢Donde? Escuela Fiscal Mixta Nicolas Aguilera

¢Cuantas veces? Una vez

¢Qué técnicas de recoleccion? Encuesta

¢Con qué? Guia de la encuesta, cuestionario
estructurado

¢En qué situacion? Aulas

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya
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3.7 PLAN PARA EL PROCESAMIENTO DE LA INVESTIGACION

Los datos recogidos se transforman siguiendo ciertos procedimientos.

Revision critica de la informacién recogida; es decir limpieza de informacion
defectuosa, contradictoria, incompleta, no pertinente.

Repeticion de la recoleccion, en ciertos casos individuales para corregir fallas de

contestacion.

Tabulacién o cuadros segun variables de cada hipoétesis; cuadros de una sola
variable, cuadro con cruces de variables.

Manejo de informacion reajuste de cuadros con casillas vacias o con datos tan
reducidos cuantitativamente que no influye significativamente en los analisis.

Estudio estadistico de datos para presentacion de resultados.

Analisis e interpretacién de resultados

Anélisis de los resultados estadisticos destacando tendencias o relaciones
fundamentales de acuerdo con los objetivos e hipotesis.

Interpretacion de los resultados con apoyo del marco tedrico en el aspecto
pertinente, es decir atribuciones del significado cientifico a los resultados

estadisticos manejando las categorias correspondientes del marco teérico.

Comprobacion de hipdtesis

Para la verificacion estadistica conviene seguir la asesoria de un especialista hay
niveles de investigacion que no requieren de hipdtesis: explicativo y descriptivo.
Si se verifica hipétesis entre asociacion de variables y exploratorio.

Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION RESULTADOS

4. 1ENCUESTA APLICADA A ESTUDIANTES

Pregunta 1: ¢ En la clase tu maestra realiza juegos matematicos?

CUADRO N°5
ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 24 40%
A VECES 13 22%
NUNCA 21 38%
TOTAL 58 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Gréfico 5¢En la clase tu maestra realiza juegos matematicos?

mSIEMPRE ™ A VECES

NUNCA

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Analisis e interpretacion

Analisis: 24estudiantes que representan el 40% manifiestan que la maestra
siempre realiza juegos matematicos, 13 que equivalen al 22% manifiestan que a
veces, 21 estudiantes que equivalen al 38%, dicen que nunca.

Interpretacion: Segun el andlisis de la tabulacion se puede deducir que un grupo es
el que si realiza los juegos matematicos, los docentes deberian aplicar mas esta
estrategia, para mejorar el aprendizaje y lograr captar la atencion de los nifios en
clases, desarrollando sus habilidades y destrezas, siendo el juego parte de los
intereses , sentimientos y emociones de los nifios.
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Pregunta 2: ¢ Los juegos matematicos aplicados son divertidos?

CUADRO N°6
ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 25 43%
A VECES 20 35%
NUNCA 13 22%
TOTAL 58 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Grafico 6¢ Los juegos matematicos aplicados son divertidos?

W SIEMPRE ™ A VECES NUNCA

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Andlisis e interpretacion

Analisis: 25estudiantes que representan el 43 % manifiestan los juegos
matematicos son divertidos, 20 que equivalen al 35%, dicen que a veces, 13 que
equivalen el 22% dicen que nunca

Interpretacion: De acuerdo a la tabulacion la mayoria de estudiantes consideran
que siempre y a veces los juegos son divertidos, facilitando el inter aprendizaje
para el docente al momento de aplicarlos en clase, motivando a los estudiantes
con adecuadas estrategias y que el estudio de la matematica no sea forzado, si no
de disfrute para los mismos.
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Pregunta 3:

clase?

Gréfico 7¢ Te gusta efectuar los juegos matematicos antes de trabajar en

clase?

¢ Te gusta efectuar los juegos matematicos antes de trabajar en

CUADRO N°7
ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 28 48%
A VECES 15 26%
NUNCA 15 26%
TOTAL 58 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

W SIEMPRE m A VECES

NUNCA

Analisis e interpretacion

Anélisis: 28estudiantes que representan el 48 % les gusta efectuar juegos
matematicos antes de empezar clases, 15 que equivalen al 26%, dicen que a veces,

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

15 estudiantes que equivalen al 26%, dicen que nunca.

Interpretacion: Se puede deducir que aquellos estudiantes que no se les ha
proporcionados juegos matematicos interesantes poco les interesa la aplicacion de
algun juego, por tal motivo es necesario motivar tanto al estudiante como al
docente a realizar juegos que despierten el interés y lograr un aprendizaje

significativo con la utilizacion de los mismos en los estudiantes.
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Pregunta 4: ; Tu maestra utiliza diferentes juegos matematicos para tu
aprendizaje?

CUADRO N° 8
ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 23 31%
A VECES 18 24%
NUNCA 17 45%
TOTAL 58 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Gréfico 8¢ Tu maestra utiliza diferentes juegos matematicos para tu
aprendizaje?

W SIEMPRE ® A VECES NUNCA

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Analisis e interpretacion

Analisis: 23estudiantes que representan el31 % dicen que la maestra utiliza
diferentes juegos matematicos para su aprendizaje, 18 que equivalen al 24%,
dicen que a veces, 17 que equivalen al 45% dicen que nunca.

Interpretacion: En la tabulacion de datos nos podemos dar cuenta que en un grupo
de estudiantes si se utiliza diferentes juegos, siendo indispensable aplicar a todo
el grupo diferentes juegos innovadores para desarrollar un ambiente dinamico y
activo para un mejor logro pedagogico, ya que todo lo que el nifio experimenta no
se le olvida.
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Pregunta 5: ¢;Consideras que los juegos matematicos te ayuda a comprender
la matematica?

CUADRO N°9
ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 48 83%
A VECES 6 10%
NUNCA 4 7%
TOTAL 58 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Gréfico 9¢ Consideras que los juegos matematicos te ayuda a comprender la
matematica?

B SIEMPRE m A VECES NUNCA

7%

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Andlisis e interpretacion

Anélisis: 48estudiantes que representan el 83% consideran al juego matematico
una ayuda para comprender la matematica, 6 que equivalen al 10%, dicen que a
veces, 4 que equivalen al 7% dicen que nunca.

Interpretacion: Se puede deducir que la mayoria de estudiantes considera
importante la utilizacion de juegos para la adquisicion del aprendizaje en el area
de matematica, por lo tanto en indispensable su aplicacion frecuente para mejorar
el inter aprendizaje y desarrollar habilidades en los estudiantes y dejar a un lado
los estilos tradicionales ain se mantienen.
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Pregunta 6: ¢Utiliza el aprendizaje de matematica en la vida diaria?

CUADRO N° 10

ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 41 71%
A VECES 10 17%
NUNCA 7 12%
TOTAL 58 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Gréfico 10: ¢Utiliza el aprendizaje de mateméatica en la vida diaria?

mSIEMPRE ® A VECES NUNCA

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Analisis e interpretacién

Analisis: 41estudiantes que representan el 71% utilizan el aprendizaje de
matematica en la vida diaria, 17 que equivalen al 17%, dicen que a veces, 7 que
equivalen al 12% dicen que nunca.

Interpretacion: En la tabulacién de datos nos podemos dar cuenta que los
estudiantes si utilizan el aprendizaje de matematica para la vida diaria, esto nos da
una buena pauta concientizar a todo el grupo que el aprendizaje de matematica es
muy importante y que es indispensable realizar juegos con los cuales se pueda
demostrar la utilidad de la matematica en la vida diaria, considerandose la
importancia, su utilidad y su beneficio
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Pregunta 7: ;Comprendes las clases de matematica?

CUADRO N°11

ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 18 31%
A VECES 23 40%
NUNCA 17 29%
TOTAL 58 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Graéfico 11: ;Comprendes las clases de matematica?

B SIEMPRE ® A VECES NUNCA

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Analisis e interpretacion

Anaélisis: 18 estudiantes que representan el 31% comprenden las clases de
matematica, 23 que equivalen al 40%, dicen que a veces, 17 que equivalen al
29% dicen que nunca.

Interpretacion: De acuerdo al analisis segun la tabulacion se puede deducir que
una grupo de estudiantes no siempre comprende las clases de matematica y se les
dificulta a veces comprender la clase de matematica por esa razon es
indispensable generar otras estrategias para alcanzar los aprendizajes, mediante la
aplicacion de juegos motivadores y poder guiar de mejor manera a los estudiantes.
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Pregunta 8: ; TU maestra realiza aprendizajes divertidos en clase de
matematica?

CUADRO N° 12

ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 21 36%
A VECES 24 41%
NUNCA 13 22%
TOTAL 58 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Gréficol2: ¢ Tu maestra realiza aprendizajes divertidos en clase de
matematica?

W SIEMPRE m A VECES NUNCA

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Analisis e interpretacién

Analisis: 21estudiantes que representan el 36% responden que la maestra realiza
aprendizajes divertidos en clase de matematica, 24 que equivalen al 41%, dicen
que a veces, 13 que equivalen al 22% dicen que nunca.

Interpretacion: Se puede deducir que hay un criterio dividido, siendo necesario
que los docentes se interesen en actualizarse en diferentes tipos de aprendizajes
para mejorar la calidad educativa.
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CUADRO N° 13

Pregunta 9: ;Consideras importante el aprendizaje de las clases de
matematica?

ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 40 69%
A VECES 15 26%
NUNCA 3 5%
TOTAL 58 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Graficol3: ¢ Crees que es importante el aprendizaje de las clases de

matematica?

B SIEMPRE ™A VECES

NUNCA

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Analisis e interpretacién

Analisis: 40estudiantes que representan el 69%creen que es importante el

aprendizaje de las clases de matematica, 15 que equivalen al 26%, dicen que a

veces, 3 que equivalen al 5% dicen que nunca.

Interpretacion: Se deduce que la mayoria de estudiantes considera que es

importante el aprendizaje de matematica lo que se convierte en una ventaja para
poder desarrollar actividades ludicas para desarrollar las destrezas y alcanzar los

objetivos planteados por los docentes que favorecen al aprendizaje de sus

educandos.
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Pregunta 10: ¢ Te interesa desarrollar tu aprendizaje en matematica?

CUADRO N° 14

ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 50 86%
A VECES 4 7%
NUNCA 4 7%
TOTAL 58 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Graficold: ¢ Te interesa desarrollar tu aprendizaje en matematica?

B SIEMPRE ™A VECES NUNCA

7%

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

Analisis e interpretacién

Analisis: 50estudiantes que representan el 86% les interesa desarrollar su
aprendizaje en matematica, 4 que equivalen al 7%, dicen que a veces, 4 que
equivalen al 7% dicen que nunca.

Interpretacion: De acuerdo al anélisis segun la tabulacion la mayoria demuestra
un gran interées por el aprendizaje. Es muy importante dentro de la ensefianza
aprendizaje, ya que crea un ambiente éptimo para aplicar diferentes juegos con los
cuales la maestra puede llegar a las metas propuestas con todos los estudiantes.
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4.2 VERIFICACION DE LA HIPOTESIS

HIPOTESIS AFIRMATIVA= ALTERNATIVA O H1
HIPOTESIS NEGATIVA= NULA O HO

Comprobacion de la hipotesis con chi-cuadrado

Hipotesis HO
Los juegos matematicos no inciden en el del aprendizaje de los nifios y nifias de
tercer afio de basica de la Escuela Fiscal Mixta Nicolas Aguilera de la parroquia

Conocoto, canton Quito, provincia de Pichincha

Hipotesis H1.

Los juegos matematicos si inciden en el del aprendizaje de los nifios y nifias de
tercer afio de basica de la Escuela Fiscal Mixta Nicolas Aguilera de la parroquia

Conocoto, canton Quito, provincia de Pichincha

SELECCION DE NIVEL DE SIGNIFICACION.
Para la verificacion de la hip6tesis se utilizara el nivel de 0.05

Especificacion Estadistica.- se trabaja con un cuadrado de contingencia de cuatro

filas por tres columnas, con la aplicacién de la siguiente formula estadistica.

e Y OE2

E

X?= CHI-CUADRADO

y=SUMATORIA
O= FRECUENCIA OBSERVADA

E= FRECUENCIA ESPERADA
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ESPECIFICACION DE ACEPTACION Y RACHAZO.

Para decidir primero determinamos los grados de libertad (g.l) con el cuadro

formado cuatro filas y tres columnas.

gl= (f-1) (c-1)
gl=(4-1)(3-1)
gl=(3) (2
gl=6

gl=12.6

Regla de Decisién:

Entonces con 6 grados de libertad y un nivel de significacion de 0.05 se determina
en la tabla el valor de 12.6 para el Chi Cuadrado tabular (X?t)

58



RECOLECCION DE DATOS Y CALCULOS DE LO ESTADISTICO.

FRECUENCIA OBSERVADA

Cuadro N° 15: Frecuencias Observadas

CATEGORIAS
PREGUNTA SIEMPRE | AVECES | NUNCA SUBTOTAL
(;En_la glase tu maestr,a_ 24 13 21 58
realiza juegos matematicos?
¢ Tu maestra utiliza
dlferenj[e_s juegos 23 18 17 58
matematicos para tu
aprendizaje?
¢ TU maestra realiza
aprendizajes divertidos en 21 24 13 58
clase de matematica?
¢Consideras importante el
aprendizaje de las clases de 40 15 3 58
matematica?
SUBTOTAL 108 70 54 232
Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya
FRECUENCIAS ESPERADAS
Cuadro N°16: Frecuencias Esperada
CATEGORIAS SUBTOTA
PREGUNTA SIEMPRE A VECES | NUNCA L
¢En la clase tu maestra
realiza juegos 27 17,5 13,5 58
matematicos?
¢ Tu maestra utiliza
diferentes juegos 27 17,5 13,5 58
matematicos para tu
aprendizaje?
¢ TU maestra realiza
aprendizajes divertidos en 27 17,5 13,5 58
clase de matematica?
¢Consideras importante el
aprendizaje de las clases 27 17,5 13,5 58
de matematica?
SUBTOTAL 108 70 54 232

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya
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CALCULO DEL X? (CHI-CUADRADO)

Cuadro N°17

0 E (O-E) (0-E)2 (O-E)2/E

24 27 -3 9 0,33
13 17,5 -4.5 20,25 1,16
21 13,5 7,5 56,25 4,17
24 27 -3 9 0,33
18 17,5 0,5 0,25 0,01
16 13,5 2,5 6,25 0,46
21 27 -6 36 1,33
24 17,5 6,5 42,25 2,41
13 13,5 -0,5 0,25 0,02
40 27 13 169 6,26
15 17,5 -2,5 6,25 0,36
3 13,5 -10,5 110,25 8,17
232 232 0 465 25,02

Elaborado por: Guadalupe del Rocio Loya

COMPROBACION DE LA HIPOTESIS.

Entonces con seis grados de libertad y un nivel de 0.05 tenemos en la tabla Xt el
valor de 12.6 y el (X?c) = Chi cuadrado Calculado es de 25,02

DECISION

Se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis afirmativa que dice:
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¢ Los juegos matematicos si inciden en el del aprendizaje de los nifios y nifias de
tercer afio de bésica de la Escuela Fiscal Mixta Nicolas Aguilera de la parroquia

Conocoto, canton Quito, provincia de Pichincha?

Grafico N° 15: Campana de Gauss

/ f 7 7/ oy

5 10 11 12 15 20 25 30 40 45 50 54.9655 60

Fuente: Calculo del Chi -cuadrado

Elaborado: Guadalupe del Rocio Loya
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES:

Del presente trabajo de investigacion, en base al diagndéstico serio, veraz y

confiable se ha podido determinar las siguientes conclusiones:

Se puede deducir que con él un grupo no se utiliza los juegos
matematicos que ayuden en el desarrollo del aprendizaje, es posible que
desconozca juegos matematicos que estimulen y motiven el aprendizaje en
el aula, o que sus clases son muy mondtonas por lo tanto requiere manejar

juegos matematicos.

La docente es rutinaria en el trabajo del aula, por cuanto se limitan en el
conocimiento, su trayectoria no satisface el aprendizaje con juegos que
pueda demostrar la utilidad de la matematica en la vida diaria,

considerandose la importancia, su utilidad y su beneficio

No se utiliza el juego como estrategia, técnica o recurso para estimular el
aprendizaje matematico y desarrollar destrezas en los estudiantes, que
influirdn con las metas propuestas y no se podré alcanzar una buena

calidad educativa.
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5.2 RECOMENDACIONES:

Tomar como base los resultados de la aplicacion de la encuesta y ampliar
la aplicacion de juegos matematicos para la ensefianza, despertando el

interés en la matematica.

Estimular el aprendizaje de los estudiantes mediante la utilizacion del

juego como una estrategia, evitando el aburrimiento fisico y mental.

Utilizacion de una guia de juegos matematicos para manejar en el aula,
potencializando sus habilidades y destrezas logrando desarrollar el
aprendizaje de los estudiantes.
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CAPITULO VI

LA PROPUESTA

TEMA

“Guia de juegos matematicos para la ensefianza en nifios de tercer afio de
Educacion General Bésica de la escuela fiscal mixta Nicolas Aguilera de la

parroquia Conocoto, canton Quito, provincia de Pichincha”

6.1. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Ejecutora: Escuela Fiscal Mixta Nicolas Aguilera
Beneficiarios: Personal Docente y Nifios

Ubicacion

Provincia: Pichincha

Canton: Quito

Parroquia: Conocoto

Barrio: La Armenia

Tiempo estimado para la ejecucion: de mayo a junio

Equipo responsable: Sra. Guadalupe del Rocio Loya

Costo: 100 dolares
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6.2 ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

Si se toma en cuenta que el juego es parte fundamental en la vida de los nifios y esta
presente en todas las culturas, es indispensable utilizarlo como un recurso didéctico

para favorecer el aprendizaje despertando el interés de los nifios.

En este sentido el juego matematico responde segun el sitio especializado en la web
como “un recurso ladico para el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes que
logra la concentracion mental muy significativa, por lo cual el docente lo tiene que
utilizarlo en el proceso de ensefianza-aprendizaje”, con estos antecedentes es
necesario mirar las experiencias sobre el juego matematico que tiene un gran
desarrollo en Ecuador, que son muy faciles de armar y conseguir material para poder
construirlos, orientados a la educacion contrastando diversos puntos de vista, debatir
desde qué perspectiva debe utilizar los juegos matematicos para provocar impactos

en la formacién y analizar los diversos enfogques que involucran esta tematica.

6.3 JUSTIFICACION

El desarrollo del aprendizaje de la matematica en nivel de educacion bésica media
debe estar matizado de recursos, que impacten el ambiente educativo para que se
puedan interiorizar las conceptualizaciones matematicas a la practica cotidiana,
tratando de establecer el nexo entre lo que se ensefia en el aula de clase y como el
nifio adquiere este tipo de conocimiento y de su transferencia a otras situaciones de la

vida donde se demande tal conceptualizacion.

El juego matemaético es Util para que el docente pueda trabajar con sus estudiantes

dentro del aula de clase o fuera de ella, permitiendo que el nifio pueda desarrollar sus
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conocimientos, habilidades y destrezas que fortalezca el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

La variedad de juegos matematicos nos permite a los docentes contar con un recurso
novedoso que le permita al estudiante consolidar las destrezas desarrolladas acorde a
su edad y estado de desarrollo determinado, es decir orientado a nifios del tercer afio
de educacion general basica que comprende edades de seis a siete afos

aproximadamente.

6.4 OBJETIVOS

6.4.1 GENERAL

Elaborar una guia de juegos matematicos para fortalecer el desarrollo del aprendizaje

de los nifios y nifias de tercer afio de educacion basica de la Escuela Nicolas Aguilera.

6.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Socializar la guia de juegos matematicos a los docentes sobre la importancia
en el inter aprendizaje.

e Aplicar los juegos matematicos para despertar el interés de los nifios y nifias
tercer afio de bésica.

e Evaluar la incidencia de la guia de juegos matematicos especialmente en los

estudiantes participantes.
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6.5 ANALISIS DE FACTIBILIDAD:

Factibilidad Técnica:

Dentro de los aspectos que hacen que esta propuesta sea viable y de correcta
aplicacion, es en primer lugar la predisposicion de los directivos de la Escuela
Nicolas Aguilera, de la parroquia Conocoto, del cantén Quito, provincia Pichincha en
brindar el apoyo en relacién a la utilizacion de la infraestructura institucional, como

también el tiempo que demande la aplicacion de esta propuesta.

Factibilidad Operativa:

En segundo lugar, la viabilizacion de esta propuesta se justifica por los acuerdos
legales que se explicitan en el marco tedrico de este trabajo de tesis, los mismos
tienen un Unico fin que es el de formar de manera eficiente al estudiante sin descuidar

los factores afectivos que involucran su correcto desarrollo.

6.6 FUNDAMENTACION

Guia.- Origen etimologico de la palabra guia, proviene del término en concreto del

gotico vitan que puede traducirse como “vigilar u observar”.
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Una guia es algo que tutela, rige u orienta. A partir de esta definicion, el término
puede hacer referencia a multiples significados de acuerdo al contexto. Una guia
puede ser el documento que incluye los principios o procedimientos para encauzar

una cosa o en listado con informaciones que se refieren a un asunto especifico.

No obstante, tampoco podemos pasar por alto el que la palabra guia puede también
entenderse como cada una de las trampas que en ocasiones se realizan durante

cualquier partida de cartas.

El pilar que se instala cada cierta cantidad de metros a los costados de un sendero
montafioso para indicar su direccién, por otra parte, se conoce como guia. Estos
postes resulta una sefializacion imprescindible cuando se acumula la nieve y la

visibilidad del camino disminuye.

Los juegos.- son actividades en las que los nifios ademas de aprender a jugar pueden
aprender habilidades, modos de comportarse, técnicas, improvisaciones, los sistemas
sociales que se exigen para los modos de cada juego. El nifio se familiariza con una
forma de vida que es necesaria para la humanidad y sobre todo le puede proporcionar

algunas aptitudes entre las que podemos destacar:

e Capacidad sensorio motora

e Dominio interior del juego y de sus reglas

e Capacidad expresiva e inventiva

e  Captacion de tareas elementales cognoscitiva

e Dominio de las exigencias sociales del grupo

El juego matematico.- es un recurso matematico para trabajar diversos conceptos. Se
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deben utilizar regularmente en el aula. Podemos diferenciar tres modalidades:

Juegos de procedimiento conocido: Son aquellos que los alumnos conocen y que
podemos modificar para trabajar los conceptos que nos interesen .Ej: cartas, domind,
puzles.

Juegos de conocimiento: son aquellos preparados directamente para trabajar algun
concepto concreto (visto en clase con anterioridad o como introduccion a uno nuevo).
Ej: panel de nimeros, laberinto de sumas

Juegos de estrategia: consistentes en aplicar procedimientos para resolver problemas,

pudiendo aparecer en ellos numeros o letras. Ej: sudoku, juego de Nim.

Los juegos tienen un caracter fundamental de pasatiempo y diversion fomentando la
creatividad y el ingenio. Para eso se han hecho y ese es el cometido basico que
desempefian. Por eso es natural que haya mucho receloso de su empleo en la
ensefianza, un juego bien elegido desde el punto de vista metodoldgico puede servir
para introducir un tema, ayudar a comprender mejor los conceptos o procesos, afianza
los ya adquiridos, adquirir destrezas o adquirir la importancia de una propiedad,

reforzar y consolidar un contenido.

Una clase con un juego es una sesion motivada desde el comienzo hasta el final,
produce entusiasmo, diversion, interés, desbloqueo y gusto por estudiar matematicas,
tambien constituye una forma de relacién y comunicacion entre el alumnado y un
instrumento de asimilacion e integracion en el mundo de los adultos. Tiene un claro
valor educativo y resulta ser un valioso elemento metodolégico. Sin, embargo,
nuestro sistema educativo los considera una actividad poco seria, no adecuada para

los proceso de aprendizaje en el aula.
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Segun Piaget (1985), | los juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos
que permiten al nifio la asimilacion total de la realidad, incorporandola para revivirla,
dominarla, comprenderla y compensarla. De tal modo el juego es esencialmente de

asimilacién de la realidad por el yo.

Otros autores argumentan que a través del juego se crea un espacio intermedio entre
la realidad objetiva y la imaginaria, o que permite realizar actividades que realmente

no se podrian llevar a cabo.

Esta idea fue compartida por Vigosky, que menciona que este espacio supone una

zona de desarrollo potencial de aprendizaje.

Se distingue dos tipos de juegos, uno libre y otro juego estructurado mediante reglas.

Cualquiera de los dos es necesario para el desarrollo intelectual y social.

Teorias mateméaticas muy importantes han surgido teniendo como origen algun juego
0 pasatiempo lo que nos lleva a pensar que el juego ayuda en el desarrollo intelectual
fomentando la creatividad y el ingenio, pero es que ademas sucede que, por algunas
de las razones apuntadas antes, relativas a la semejanza de estructura del juego mismo
y de la matematica, avaladas por la historia misma de la matematica y de los juegos, y
por otras razones que sefialaré a continuacion, el juego bien escogido y bien
explotado puede ser un elemento auxiliar de gran eficacia para lograr algunos de los
objetivos de nuestra ensefianza més eficazmente. De la misma forma que el
investigador matematico se plantea los problemas en forma de juego, la mejor manera
de despertar el interés y el deseo de descubrir a los estudiantes, es presentarle un

juego, una paradoja 0 una experiencia.

El juego permite ayudarle a desarrollar su mente y sus potencialidades intelectuales,
sensitivas, afectivas, fisicas, de modo armonioso. Y para ello nuestro instrumento

principal debe consistir en el estimulo de su propia accion, colocandole en situaciones
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que fomenten el ejercicio de aquellas actividades que mejor pueden conducir a la
adquisicion de las actitudes basicas mas caracteristicas que se pretende transmitir con
el cultivo de cada materia.

Por la semejanza de estructura entre el juego y la matematica, es claro que existen
muchos tipos de actividad y muchas actitudes fundamentales comunes que pueden
ejercitarse escogiendo juegos adecuados tan bien 0 mejor que escogiendo contenidos
matematicos de apariencia méas seria, en muchos casos con claras ventajas de tipo
psicolégico y motivacional para el juego sobre los contenidos propiamente

matematicos.

Es claro que no todos los juegos que se encuentran en los libros de recreaciones
matematicas se prestan igualmente al aprovechamiento didactico. Muchos son meras
charadas y acertijos ingeniosos. Muchos otros se basan en la confusion intencionada
del enunciado al modo de los oraculos sibilinos y dejan al final una impresion de
mera tomadura de pelo. En otros casos la solucion de la impresion de haber llegado
por revelacion divina que no cabe facilmente en un esquema de pensamiento que
pueda conducir a un método. Pero, como veremos, hay juegos que, de forma natural,
resultan accesibles a una manipulacion muy semejante a la que se lleva a cabo en la
resolucion sistematica de problemas matematicos y que encierran lecciones

profundamente valiosas.
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6.6.1 GUIA DE JUEGOS MATEMATICOS

GUIA DE JUEGOS MATEMATICOS

PARA EL APRENDIZAJE
y & O %

“ (o @‘ ®
ofe .
@ﬂ@

Investigadora:
Guadalupe del Rocio Loya Gualpa

U.TA-
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LOS JUEGOS MATEMATICOS

El juego es una parte importante en la vida de los nifios y debe aprovecharse para
favorecer el aprendizaje. Todos los juegos exigen a los participantes por una parte,

conocer las reglas y por otra, construir estrategias para ganar sistematicamente.

Cada vez que los nifios participan en diferentes juegos sobre un mismo tema

perfeccionan sus estrategias, habilidades, adquieren destrezas.

Lo importante es hacer el trabajo divertido, que se aprenda en un ambiente atractivo
para que el estudiante desarrolle las habilidades para leer y escribir nimeros con los
simbolos convencionales, reflexiones acerca de los numeros, utilicen oralmente los
numeros ordinales y desarrollen su capacidad para hacer estimaciones y célculos

mentales.

Los juegos tienen la ventaja de ser utilizados en cualquier momento del proceso de

ensefianza aprendizaje.

Inicio: como motivacidn para la ensefianza del contenido.

Durante: para tener mayor compresion por medio de la préactica de lo ensefiado.

Final: herramienta valiosa para evaluar los conocimientos adquiridos.
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El gusanito comelén

Obijetivo: Desarrolla la concentracion para el inicio de clases
Desarrollo del juego:
Encuentra el camino para que salga el gusano del al centro de la manzana.

Debes sumar y encontrar la respuesta para poder salir.

Pares o Nones
Objetivo: Conocer el nimero par e impar.
Desarrollo del juego:

Cada uno de los jugadores elige pares o nones y todos a la vez deben sacar un niumero

de dedos de una mano.

Se suman los dedos y se anota a los que hayan acertado.

Ganan los gque antes acierten en 5 ocasiones.
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Bolas de azar

Objetivos: Realizar operaciones basicas sencillas (suma, restas y multiplicacion).
Material

Tabla de 100

Diez bolas numeradas del o al 9

Cuarenta fichas de diferente color

Desarrollo del juego:

Se extrae 3 bolas al azar de las diez que tiene el juego.

Con el nimero que ha salido se deben realizar operaciones con todos los niimeros en
el orden que se quiera de manera que el nimero que obtenga este comprendido entre
el 1yel 100.

Cada equipo anotara las operaciones realizadas para un control posterior y por cada
numero obtenido colocara una ficha de su color en esa casilla. Ganara el que mas

fichas coloque.
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Tablero con figuras

Objetivo: facilitar las sumas
Desarrollo del juego:
A cada tipo de figura del tablero se le ha asociado un nimero

Al pie de las columnas y al final de los reglones esté el resultado de la suma.

Encuentra el nimero que se le asocio a cada figura y las sumas que faltan.

& 35 @@ 35 @ -0
= = -
s ‘ 38 r g 38 :
-’ - -
=6
<0 -> 4B
w ? C 36 > 8
) @& |- w\ - 39
40 21 72 34 7 40 21 27 34 26

Parejas
Objetivos: Desarrollar la atencion y la memoria, realizar operaciones mentales.
Material:
Una baraja por grupo
Desarrollo del juego:

El juego es ir formando parejas que sumen la cantidad indicada como 12, 13. 14, etc.
(6+7,9+5...)

De una baraja cogeremos todas las cartas numerada del 1 al 9.

Colocaremos las 36 cartas sobre la mesa boca abajo.

Formar grupos de cuatro, cada jugador elige una carta y le daré la vuelta de manera

gue todos los jugadores la vean; luego elegiré otra y hara lo mismo. Si forma pareja
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(suma 12) se la queda para él y continta. Sino forma pareja, les deja en el mismo

lugar que estaban y sigue el otro jugador, gana quien tenga mas parejas.
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" q P
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Cincuenta puntos
Obijetivo: Desarrollar el calculo mental.
Materia:

Tablero y cincuenta semillas para cada nifio, dos dados para cada equipo
Desarrollo del juego:
Formar grupo de cinco nifios.

Por turno cada jugador tira dos dados, suma los puntos que obtuvo y coloca en cada

una de las casillas del tablero un objeto hasta completar el total de puntos obtenidos.

Gana el primero que llene el tablero.

P®
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Dramatizar con los bloques

Objetivo: diferenciar y conjugar los distintos atributos.
Desarrollo del juego:
Se determinan acciones que los alumnos tienen que hacer: caminar, reir y llorar.

Se establece una correspondencia entre los colores y las acciones:

Rojo Llorar
Azul Reir
Amarillo Caminar

Se reparten las piezas.

Se visualiza un color (0 més) y los alumnos acttan segun lo establecido.

Aros y pinos
Objetivo: Escribir y ubicar nmeros de tres cifras
Materiales:

Botellas vacias, aros tabla de registro.
Desarrollo del juego:

Se organiza en equipo de cinco y escoge un representante.
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A cada uno se le asigna 3 aros, se para atras de la raya e intenta ensartar un aro con

cada pino, si lo hace forma nimeros de tres cifras.
Se anota en una tabla de ubicacion y escribe el namero que formo.

Gana quién ubico los nimeros de acuerdo al orden sin equivocarse.

S 5
35‘ “‘j‘, . L.l. 2’
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Tiro al blanco
Objetivo: Sumar unidades, decenas y centenas
Materiales:

Juego de tiro al blanco
Desarrollo del juego:
Se forman equipos de cinco o seis estudiantes.

Se traza una linea a 3 metros de distancia. Cada equipo se coloca detras de la linea.
Los nifios, por turnos, lanzan tres bolitas de papel mojado y registran en una tabla los

numeros correspondientes al circulo en que cayeron.
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Cada uno suma el total de puntos obtenidos y el total de grupo. Por equipos anotan en
el pizarrén el total de puntos que obtuvo cada uno de los integrantes y determinan

quienes obtuvieron el primero, segundo y tercer lugar

El boliche

Objetivo: Practicar las operaciones aritméticas basicas.
Matematica:

Botellas plasticas

Pelota pequefia

Desarrollo del juego:

Para iniciar la actividad se presenta el nombre del juego. Pasan a un espacio amplio
del salén y colocan los bolos como se muestra en la ilustracion. Aproximadamente a
tres metros de distancia se pinta una raya en el suelo a partir del cual cada estudiante,
por turnos lanzara la pelota con el propdsito de tirar la pelota con el propdsito de tirar
todos los bolos. Después de tirar va y anota las cantidades en el cuaderno y saca la

suma total. Gana quien tenga la mayor cantidad.
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Domino

Obijetivo: Realizar operaciones de multiplicacion.

Materiales: Cartulina, marcadores

Desarrollo del juego:

Para realizar este juego se debe colocar en la ficha que tengan la multiplicacion cuyo
resultado sea el que tienes en la ficha anterior. Por ejemplo: Si la ficha acaba en 45 se
debe colocar la ficha que empiece con 9x5, y asi continuar hasta colocar todas. Gana

quien se queda con menos fichas.

(T ICT I T Jleele] iy ?

9"7'76x3.20
Eﬂl 1 ” i ” 1 ] ax7+ 15 || 72 -8xa)
s6 || &

10 -9x8

32 +5x8 || 5x2 || 5x3

Sxd4+ 9 12 || 40

7x1+ 21 || 7x8 || 4x2

N EN ER

HHHARRE

Letelll 1 W 1 I

3x4+ 18

Cuadrados magicos

Objetivo: Entender, desarrollar y aplicar distintos procesos de razonamiento.
Materiales: Hojas, lapiz
Desarrollo del juego:

En un cuadrado magico de 3 x 3 debemos acomodar todos los nimeros del 1 al 9 de

manera gue la constante magica sea 15.
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En un cuadrado maégico de 4 x 4 debemos acomodar todos los niumeros del 1 al 16 de
manera que la constante magica sea 34.

En un cuadrado magico de 5 x 5 debemos acomodar todos los niameros del 1 al 25 de

manera que la constante magica sea 65.
Y asi sucesivamente.

Para que a los nifios les sea mas facil trabajar se pueden imprimir las siguientes
figuras, pedirles que las recorten y que vayan colocando los nimeros sobre la
cuadricula. También pueden resolverse las actividades dibujando los cuadrados

mAagicos.

112 |3
4 | 516
71819

Juegos de sucesiones

Obijetivo: Con este juego a los nifios les ayudara a ir reconociendo distintos patrones,

estructuras y concepto de orden en los nimeros naturales
Las sucesiones van siendo cada vez mas complicadas

Escribe los nimeros que van en los cuadritos:
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122,122,123, 124, 125, , 126, 127, 128,
359, , 361, 362, , 363, 364, 365,

591, 592, 593, , 995, 596, 597, , 599,

Reconocer figuras

Objetivo: Habilidad de reconocer figuras geometricas
Desarrollo del juego:
Presentar copias de la imagen y la hojas para trabajar con cada estudiantes

Dar las indicaciones a los estudiantes marcar en el dibujo cada una de las figuras para

no contar mas de una vez
En la columna que dice ¢cuantas hay? poner un palito por cada figura que cuente.

En la columna que dice total escribe el namero de figuras que hay

N
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Tipo de figura ¢Cuantas hay? @ Total
Cuadrado grande

Cuadrado

mediano
Cuadrado Chico
Tridngulo grande

Tridngulo

mediano

Triangulo Chico

Bingo de multiplicaciones

Objetivo: Resolver multiplicaciones.

Materiales:

Bingo, tarjetas de bingo con el resultado de las multiplicaciones, semillas o fichas.
Desarrollo del juego:

Para jugar necesitaremos fichas o semillas, 9 por cada jugador, y sobre todo mucho

animo y atencion.
Cada jugador escogera una tarjeta para jugar.

El cantador revolvera las cartas, y sacara una carta y cantara el numero de la siguiente

manera:

Por ejemplo si saca la carta con el nimero 18 dira: “qué nimero multiplicados dan

1 8’9
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Los demaés jugadores buscaran en su tarjeta una multiplicacion que dé como resultado

18, por ejemplo, 6x3 y tendra que cantarlo también “seis por tres”.
El cantador le dara una ficha al que haya contestado correctamente.

El jugador colocaré la ficha sobre la multiplicacion. Gana el jugador que primero

Ilene su tarjeta.

3x4 2X8 |4x5

3x8 [4x9 ' 3x6

4x6 |[2x4 9x4

Casillas para neutralizar

Objetivo: Realizar operaciones basicas sencillas, expresar un nimero como suma o

diferencia de oro dos.

Materiales: Casillero como el de la figura 1, fichas numeradas del 1 al 10 de

diferente color cada serie.

Desarrollo del juego:
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Se pretende neutralizar el mayor numero de fichas del jugador contrario. Una ficha
esta neutralizada por dos del contrario si estando situada entre estas dos, la suma | la

diferencia de ambas da como resultado el nimero que esta en la ficha central.

Cada jugador por turno, colocara una de sus fichas sobre una casilla libre de su color
cuando todas las fichas estén colocadas se procede a la puntuacion: si dos fichas

neutralizan una del adversario, el jugador que neutraliza se apunta un tanto.

El vencedor es el que acumule méas puntos. (En la figura 2 el jugador de blanco

neutraliza 1 namero y el de negro 3)

- | ¢
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Palillos

Objetivo: Reconocer figuras geométricas elementales, aplicacion de estrategias.
Materiales: Caja de palillos

Desarrollo del juego:

Proponer a los estudiantes los siguientes retos.

Quitar dos palillos y conseguir dos cuadrados
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Quitando dos palillos y conseguir dos triangulos

[ —-
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Tangram

Obijetivos: orientacién espacial, reconocer figuras planas: triangulo y cuadrado.
Materia:

Tangram

Desarrollo del juego:

Construir con las piezas del tangram el barco y el chino
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Construyamos figuras geométricas con las piezas del tangram
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6.7 METODOLOGIA (Modelo Operativo)

Cuadro N°: 18 Modelo operativo

FASE O ETAPA OBJETIVO ACTIVIDAD RECURSOS | RESPONSABLE | TIEMPO | RESULTADOS
Organizacién de la Salén de
Socializar la guia de socializacion. sesiones Investigadora. i
juegos matematicos a | Reunién con las | Computadora Docentes. 3 horas A“égzgr?gis y
, los docentes sobre la autoridades del Proyector Autoridades .
SOCIALIZACION importancia en el plantel y docente. | Documento sensibilizados.
inter aprendizaje. Formacion de de apoyo
equipos de trabajo.
Ap|lcal‘,|(_)s Juegos Aplicar los juegos | Materiales de
matematicos por Ly - Los docentes
matematicos con oficina : .
parte de los docentes . Investigadora aplican los
5 las autoridades y Documento > 10 horas .
EJECUCION para despertar el Estudiantes juegos
o o docentes de la de apoyo ”»
interés de los nifios y R matematicos.
. institucion. Aula
nifas.
Determinar la Aplicacion de la
incidencia de la guia guia de juegos ) Las autoridades
) de juegos matematicos Utiles de Investigadora y docentes
EVALUACION matematicos Recopilacion de oficina. 9 verifican los
. NN Doxentes 10 horas
especialmente en los experiencias resultados
estudiantes Elaboracion de alcanzados.

participantes.

Informe

Elaborado: Guadalupe del Rocio Loya
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Descripcion de la Propuesta

Cuadro N° 19 Descripcion de la propuesta.

TEMA OBJETIVO ACTIVIDAD RECURSOS RESPONSABLE TIEMPO
- El gusanito comelon -Desarrollar la -Encontrar el camino Botella Guadalupe Loya
-Pares o Nones concentracion. correcto. Bolas 4 de marzo
-Bolas de azar -Conocer el numero par | -Elegir pares o nonesy | numeradas
-Tablero con figuras e impar sumar los dedos. Cartulina
-Parejas -Realizar operaciones -Extraer 3 bolas y | Marcadores
béasicas sencillas. sumar en el orden que | Barajas
- Desarrollar la atencion | quiera, colocar una
y la memoria.. ficha en el tablero.
-Encontrar el ndmero
que falta
- Formar parejas con la
cantidad indicada.
-Cincuenta puntos - Desarrollar el calculo | -Sumar los puntos Tablero Guadalupe Loya
-Dramatizar con bloques | mental obtenido y llenar las Semillas 5 de marzo
-Aros y pinos - Diferenciar y conjugar | casillas del tablero Dados
-Tiro al blanco distintos atributos - Establecer una | Cartulina
-El boliche - Escribir 'y ubicar | correspondencia entre
-Domino numero de tres cifras. colores y acciones.
- Sumar unidades, | -Ensartar tres numeros
decenas y centenas. y ubicar en la tabla.

- Practicar operaciones
béasicas.

- Realizar operaciones
de multiplicacion.

-Registrar y sumar los
puntos obtenidos.

- Sumar las cantidades
obtenidas.
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-Ubicar las fichas de
acuerdo al resultado
anterior.

-Cuadrados méagicos
-Juego de sucesiones

- Reconocer figuras
-Bingo de
multiplicaciones
-Casillas para neutralizar
-Palillos

-Tangram

- Entender, desarrollar y
aplicar distintos
procesos de
razonamiento.

- Reconocer patrones,
estructuras de orden en
nameros naturales.

- Habilidad de
reconocer figuras
geomeétricas.

- Resolver
multiplicaciones.

- Realizar operaciones
basicas y sencillas.

- Ubicar los numeros de
tal manera que al
sumarlos den como
resultado el indicado.
-Colocar los numeros
que faltan en los
espacios

-Marcar cada figura y
escribir el total de
figuras.

- Sacar las fichas, decir
a los estudiantes para
que puedan llenar la
cartilla.

- Neutralizar el mayor
namero de fichas del
jugador contrario con
sumas o restas.

Cartulinas
Marcadores
Fichas
Pinturas
Palillos

Papel brillante

Guadalupe Loya

6 de marzo

Elaborado: Guadalupe del Rocio Loya
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6.8 ADMINISTRACION

Gréafico N° 16 Administracion

JUNTA
GENERAL DE
DIRECTIVOS Y
DOCENTES
CONSEJO ORGANIZACIONES PADRES DE GOBIERNO
EJECUTIVO ESTUDIANTILES FAMILIA ESCOLAR
DIRECTOR (A)
ESTUDIANTES e o

REPRESENTANTE
ESTUDIANTIL

Elaborado: Guadalupe del Rocio Loya

La responsabilidad y colaboracion estara a cargo de: la Investigadora, la Directora, el
Personal Docente, quienes estaran a cargo de vigilar y controlar el desarrollo y
cumplimiento de esta propuesta con el fin de poner en practica en el aula para una

mejor aprendizaje ensefianza de los nifios que se educan en este plantel.
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6.9 PREVISION DE LA EVALUACION DE LA PROPUESTA

Cuadro N°: 20

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

¢Qué evaluar? Uso, produccién y distribucién

Tras definir las caracteristicas de los juegos
matematicos se indican una serie de criterios de
evaluacion. Estos no se centran solo en la
calidad, sino en el modelo de ensefianza que se
persigue, en la finalidad, el modo de utilizacién
y en las repercusiones de su uso.

¢Por qué evaluar?

Estructura didactica
Calidad de la presentacion
Aspectos técnicos
Rentabilidad

¢Con qué criterios evaluar?

Originalidad
Usabilidad

Vigencia

Interaccion e integralidad
Aceptacion del material
Nivel de agrado

Gusto

Eficiencia del material
Funcionalidad

Calidad

Resultados

INDICADORES

Directivos
Docentes
Responsables U.T.A.
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¢Quién evalta?

Indirectos:

e Estudiantes
e Padres de familia

¢Cuando evaluar?

Cuando su forma de presentacién y narracion
de su contenido NO facilita el proceso de inter-
aprendizaje.

¢Como evaluar?

Identificacion de necesidades de aprendizaje y
caracteristicas de la poblacion.

Sistema de evaluacion: previa, formativa y

final.

Obijetivos de aprendizaje.

Tematicas y contenidos.

Actividades o ejercicios de aprendizaje
autoevaluacion formativa integrada
evaluacion final

Fuentes de informacion

Tutor

Internet

Guias bibliografias: resimenes de
publicaciones.

Los centros de documentacion

Los bancos de datos.

¢Con qué evaluar?

Analisis de las producciones de los nifios y de
las nifias

Juegos de simulacién y dramatizacion
Expresion corporal

Producciones visuales

Producciones orales

Elaborado por. Guadalupe del Rocio Loya
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ANEXOS



UNIVERIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA
SEMIPRESENCIAL

Encuesta dirigida a: ........cooiiiiiii e

OBJETIVO: Evaluar el criterio de las estudiantes sobre si los juegos matematicos
inciden en el aprendizaje de los nifios y nifias de tercero de afio de educacion general
basica de la Escuela Fiscal Mixta Nicolas Aguilera de la parroquia Conocoto, canton
Quito, provincia de Pichincha”

Cuestionario dirigido a los nifios de la Escuela Fiscal Mixta Nicolas Aguilera.

Solicitamos responder con la verdad, su respuesta permitiréd a la investigadora
desarrollar un trabajo productivo para ustedes.

1. ¢EITTd CIdSE W IMTdesrd rediiZd Jueyuos TTIdaleTdaucus 7

Siempre ()
A veces ()
Nunca ()

2. ¢Los juegos matematicos son divertidos?

Siempre ()
A veces ()
Nunca ()
3. ¢En laclase tu maestra realiza diferentes juegos matematicos?

Siempre ()
A veces ()
Nunca ()
4. ¢Te gusta efectuar los juegos matematicos antes de trabajar en clase?
Siempre ()
A veces ()
Nunca ()

5. ¢Consideras que los juegos matematicos te ayuda a comprender la
matematica?

Siempre ()
A veces ()
Nunca ()
6. ¢Utiliza el aprendizaje de matematica en la vida diaria?
Siempre ()
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A veces ()

Nunca ()
7. ¢Comprendes las clases de matematica?
Siempre ()
A veces ()
Nunca ()
8. ¢Tu maestra realiza aprendizajes divertidos en clase de matematica?
Siempre ()
A veces ()
Nunca ()
9. ¢Consideras importante el aprendizaje de las clases de matematica?
Siempre ()
A veces ()
Nunca ()
10. ¢ Te interesa desarrollar tu aprendizaje en matematica?
Siempre ()
A veces ()
Nunca ()
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