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TEMA: “LA LUDOTERAPIA Y SU INCIDENCIA EN EL DESARROLLO DEL
RAZONAMIENTO ABSTRACTO EN LOS ESTUDIANTES DE 5°, 6° Y 7° GRADO, DEL
CENTRO EDUCATIVO “HORIZONTES” DE LA CIUDAD DE AMBATO, PROVINCIA
DE TUNGURAHUA”

AUTOR: Diego Alejandro Riera Vargas

TUTORA: Dra. Mg. Carmita del Rocio Nuiiez Lopez

RESUMEN EJECUTIVO

El Trabajo de Graduacion hace un andlisis de las estrategias ludicas empleadas por parte de los
docentes y su efecto en el razonamiento abstracto, el mismo que nos ayudara en el desarrollo
de las habilidades y en el aprendizaje de los nifios/as, para inducir en este tipo de
razonamiento.

Una vez detectado el problema gracias a la investigacion exploratoria se procede a la
construccion del Marco Teorico para fundamentar apropiadamente las variables de la
investigacion, en base a la informacion recopilada de libros, folletos, e Internet. Una vez
establecida la metodologia de la investigacion se elaboran los instrumentos adecuados para el
procedimiento de la misma, que sirvan para hacer el andlisis cuantitativo y cualitativo de las
variables investigadas, procediéndose a analizar estadisticamente los datos obtenidos,
estableciendo de esta manera 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 la elaboraciéon de un manual que permita sugerir a los docentes de los nifios/as
estrategias y metodologia aplicable a la edad y que de una manera dindmica, personalizada;
puedan lograr aprendizajes significativos en un ambiente de integracion pedagdgica y humanas,
basadas en el respeto a las diferencias individuales y a la consecucion del desarrollo integral de

la personalidad de los nifios/as de los grados que son sujeto de la investigacion.
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PROVINCE OF TUNGURAHUA”
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EXECUTIVE SUMMARY

The graduation work makes an analysis of the ludic strategies employed by teachers and their
effect on the abstract reasoning, the same that will help us in developing the skills and learning

for children, to induce in this type of reasoning.

Once detected the problem thanks to exploratory research proceed to the construction of the
theoretical framework to properly substantiate the variables of the investigation, based on
information collected from books, pamphlets, and Internet. Once established the research
methodology prepares the instruments suitable for the procedure thereof, that serve to make the
quantitative and qualitative analysis of the investigated variables, leading to statistically
analyze the data obtained, thus establishing the conclusions and relevant recommendations.
According to revealed by the research proceeds to consider the proposed solution, which
envisages the development of a manual that allows you to suggest to teachers of boys or girls
strategies and methodology applicable to the age and in a way dynamic, personalized; they can
achieve significant learning in an atmosphere of pedagogical and human integration, based on
respect for individual differences and to achieve the full development of the personality of the

boys and girls of grades that are subject of research.
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INTRODUCCION

En la actualidad el desafio de la educacion es el mejoramiento de la calidad de los
aprendizajes de los estudiantes. Un factor clave en este proceso es que los docentes puedan
reconocer las diferentes individualidades y habilidades de sus alumnos, lo cual les permitira
ayudar a los estudiantes a descubrir y a potenciar sus recursos personales, a objeto de
promover aprendizajes mas significativos, mejorar el auto concepto de los estudiantes y
potenciar el proceso del razonamiento abstracto que necesita el educando. Los maestros
cumplen un rol importante dentro de este proceso, pues al brindar sus conocimientos en un
ambiente de confianza y respeto mutuo, siendo el guia, motivador y facilitador, podré lograr

el aprendizaje en sus estudiantes de manera eficaz.

Dado que las personas poseen inteligencias diferentes, modos de comprender la realidad, el
éxito de la labor docente se fundamenta en diversos parametros planteados por la didactica
y la pedagogia actual, las exigencias son mayores en el proceso ensefianza — aprendizaje de
toda materia. El razonamiento abstracto nos ayudard en el desarrollo de las habilidades del
educando, lo representa el paradigma critico propositivo el mismo que ayuda al estudiante a
dar sus criterios y soluciones en la vida diaria. Acorde con los lineamientos propuestos, le
corresponde al docente asumir este reto que, en muchos casos, se da de manera algo
improvisada. Poco a poco este enfoque se lleva a la practica mediante propuestas
pedagbgicas que permiten el fortalecimiento del desarrollo cognitivo, socio - afectivo. Con
esta finalidad, el maestro puede buscar las estrategias mas adecuadas que le permitan llegar a

cada estudiante de una manera mas eficaz.

Considerando que los nifios mientras mas temprano (inicien en grados inferiores como 5°, 6° y
7°) tengan el inicio sobre razonamiento abstracto, podran enfrentarse a la toma de decisiones en
el resto de los niveles superiores, podran desarrollarlo con normalidad.

Por lo que, la presente investigacion de campo consta de seis capitulos, cada uno de los cuales

contiene:

Capitulo I el problema
Se enfoca en el problema mas importante en el &mbito educacional y se lo relaciona de manera

macro, meso y micro; a través de la elaboracion de un arbol de problemas se determina causas
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y efectos que rodean al mismo y que serviran para realizar el analisis critico del trabajo de

investigacion y especialmente para darle una solucion practica y oportuna.

Capitulo II marco tedrico

Se hace mencion a trabajos, investigaciones u otros documentos que se refieren al tema por
investigarse, dentro de este campo, la ludoterapia ha sido empleada desde un punto de vista,
como técnica para desarrollar en los estudiantes y usando los juegos, ayudarle al estudiante a
desarrollar el razonamiento abstracto. En este capitulo se mencionan trabajos desde este
enfoque y también en investigaciones con persona adultas y adultos mayores. Razon por la

cual, se toman las citas de estos trabajos y se aplicaran a las variables de esta investigacion.

Capitulo I1I metodologia

Aqui se desarrolla la metodologia de la investigacion a través del enfoque, modalidad y tipos.
Se determina la poblacion para ejecutar el trabajo de campo del proximo capitulo, ademas se
realiza la operacionalizacion de las variables para conocer a quién, donde y como se va a

investigar.
Capitulo IV analisis e interpretacion de resultados

Se presentan los resultados del instrumento de investigacion, se elaboran las tablas y graficos
estadisticos mediante los cuales se procedid al analisis de los datos para obtener resultados

confiables de la investigacion realizada.
Capitulo V conclusiones y recomendaciones

Se describen las conclusiones y recomendaciones de acuerdo al analisis estadistico de los datos

de la investigacion.
Capitulo VI 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

evaluacion de la misma.

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

trabajo de investigacion, asi como los anexos correspondientes.
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CAPITULO I

EL PROBLEMA

1.1. TEMA

LA LUDOTERAPIA Y SU INCIDENCIA EN EL DESARROLLO DEL RAZONAMIENTO
ABSTRACTO EN LOS ESTUDIANTES DE 5° 6° Y 7° GRADO, DEL CENTRO
EDUCATIVO “HORIZONTES” DE LA CIUDAD DE AMBATO, PROVINCIA DE
TUNGURAHUA.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1. Contextualizacion

En Ecuador, los educadores y psicologos han observado durante los ultimos afios que el
desempeiio intelectual de los estudiantes ha disminuido. La investigacion demuestra que las
dificultades observadas aumentan conforme se alcanzan niveles mdés avanzados de
escolaridad, se vuelven apremiantes en la vida escolar y ademas estan presentes en el

desempetio de las personas en su vida profesional y familiar.

Al visitar jugueterias, empresas de expendio de juguetes para nifios no encontramos un stock
de informacién de sus diversos usos, los juegos en la mayoria de los observadores pasa por
desapercibido, ya que en ellos existe un desconocimiento total de la manera de jugar y mas
aun, la forma correcta de aplicarlos dependiendo de la edad de los infantes para el desarrollo

de habilidades que potenciaran el desempeio de sus vidas.

En la provincia de Tungurahua, los centros educativos de educacion basica, en los tltimos
aflos han utilizado varias publicaciones de algunas editoriales sobre ejercicios de

razonamiento abstracto acompaniados de juegos para su potenciacion pero que no han sido



muy difundidos y poco aceptado por los docentes y estudiantes de los diferentes afios en la
actualidad inician a prepararse los docentes y el departamento del DECE para instruir en el
razonamiento abstracto a los estudiantes y potenciar su razonamiento. Sin embargo, como

esto se lo realiza en el ultimo afio, la materia revisada es escaza.

El Centro Educativo “Horizontes” en aplicacion a las nuevas disposiciones del Ministerio
de Educacion y procurando que la formacion del estudiante sea integral, implementa dentro
de su curriculo escolar, como una asignatura y no como una terapia recreativa, ejercicios que
permitan desarrollar en el estudiante el razonamiento abstracto para que al momento que
ingrese en el nivel medio, el proceso de aprendizaje contintie y poco a poco vaya adquiriendo

destrezas

Podemos sintetizar en los siguientes puntos la situacion del Centro Educativo:

1. Para 5° Grado, la poblacion es de 15 nifios (42,8% del total), de este porcentaje, el
26,7% tienen poco interés por los juegos que se estan aplicando previo a los ejercicios
de razonamiento abstracto.

2. En 7° Grado, que representa el 40% del total, existe el 15.4% (1 estudiante) que no
participa de los juegos previo al razonamiento abstracto.

3. La participacion del DECE como ente responsable del andlisis y seguimiento de cada
caso en la institucion, estd participando en la capacitacion sobre el tema de
investigacion, a fin, de implementar completamente el proximo afio lectivo.

4. Cuando se emiten ordenes verbales a los estudiantes sobre determinadas actividades

ludicas, un reducido nimero de los mismos tiende a realizar cosas que no estdn dadas.
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1.2.2. Analisis Critico

El desconocimiento en los docentes sobre ludoterapia a nivel de institutos pedagogicos en
todo el pais, nunca han recibido capacitacion o alguna materia que les permita aprender y peor
aun desarrollar destrezas con el tema de uso de juegos para incentivar la creatividad y el

razonamiento abstracto.

La poca informacion sobre el uso de la ludoterapia es consecuencia de que en las editoriales
en el medio, tienen poco material divulgativo o textos sobre el tema de ludoterapia, lo que

dificulta al docente el conocer méas de cerca sobre este tema

La escases de material divulgativo sobre razonamiento abstracto en los locales comerciales
encargados de expender los diferentes juegos, por su condicion primaria, disponen de poca o
nada de informacién concerniente a los mismos; considerando ademas, que por un principio
cultural, los juegos son considerados como un presente de una sola época, pero que al

momento de regalar, desconocemos el uso adecuado de ellos.

El desconocimiento sobre la resolucion de ejercicios de razonamiento abstracto estd en el
hecho que al intentar resolver los problemas graficos planteados presentan dificultad porque

no se conocen las reglas o leyes para aplicar a los mismos.

1.2.3. Prognosis

El insuficiente desarrollo educativo se da por el empleo inadecuado de la ludoterapia en los
estudiantes por parte de los docentes y no se potencia las capacidades en el razonamiento
abstracto si no se da solucidn al problema se tendra una poblacion estudiantil numerosa con

problemas.

1.2.4. Formulacion Del Problema

(Como incide la ludoterapia en el desarrollo del razonamiento abstracto en los estudiantes de

5°, 6°y 7° grado, del Centro Educativo “HORIZONTES” de la ciudad de Ambato, provincia

de Tungurahua?



1.2.5. Interrogantes

e Como incide la ludoterapia en los estudiantes de 5°, 6° y 7° grado, del Centro

Educativo “HORIZONTES” de la ciudad de Ambato, provincia de Tungurahua?

e ;Qué es el desarrollo del razonamiento abstracto en los estudiantes de 5°, 6° y 7°
grado, del Centro Educativo “HORIZONTES” de la ciudad de Ambato, provincia de

Tungurahua?

e ;Qu¢ alternativas de solucion se daré al problema planteado en los estudiantes de 5°,
6° y 7° grado, del Centro Educativo “HORIZONTES” de la ciudad de Ambato,

provincia de Tungurahua?

1.2.6. Delimitacion Del Objeto De Investigacion

Campo: Psicologia Educativa

Area: Razonamiento

Aspectos: Aplicacion Estadistica Descriptiva, Fundamentacion Psicologia educativa,
Aplicacion de Principios y Técnicas de Razonamiento abstracto, Utilizacion de Software,
Aplicacion pruebas sobre razonamiento abstracto.

Espacial: El siguiente trabajo investigativo se realizard en la provincia de Tungurahua,
ciudad de Ambato en el Centro Educativo “HORIZONTES”, ubicado en el sector de Ficoa,
calles Mirabeles Montalvo (puente de Ficoa)

Temporal: El trabajo de investigacion se realizard durante el segundo quimestre del Afio
Lectivo 2012 — 2013, en los meses de Mayo — Julio de 2013.

Unidades de observacion: Estudiantes de 5°, 6° y 7° grado, Docentes y Autoridades del
Centro Educativo “HORIZONTES”.

Poblacion y muestra: El total de estudiantes es de treinta y cinco, 3 Docentes, 2 autoridades
del Centro Educativo “HORIZONTES” de la ciudad de Ambato, provincia de Tungurahua.
Por lo que se ha considerado como poblacion y muestra ya que el nimero de observaciones es

pequeno.



1.3. JUSTIFICACION

Por qué investigar se pretende investigar el hecho de que al disponer de juegos en el
mercado, éstos puedan ser empleados para motivar en los estudiantes el razonamiento
abstracto; ya que, siempre la ludoterapia ha sido empleada como una técnica de tratamiento
que utiliza el juego como medio de expresion y comunicacion entre paciente y terapeuta, para
el interés de ayudar a los estudiantes a comprender mejor su propio comportamiento y para

resolver sus problemas de adaptacion

Estableciéndose la importancia de como la parte tedrica concerniente a la ludoterapia, puede
aplicarse, esta técnica la usamos como medio de ensefianza—aprendizaje sobre el tema de
razonamiento abstracto, a través del empleo de juegos que permitan desarrollar y crear
destrezas para que su inteligencia espacial se  desenvuelva segun su necesidad,
complementaria a las exigencias que el gobierno nacional pretende con las modificaciones

que ha realizado a nivel primario desarrollar en los estudiantes la creatividad en base a juegos.

Novedad de realizar esta investigacion es que a través de esta investigacion se pretende
elaborar una estrategia metodologica que permita a los estudiantes de educacion basica y a los
docentes, incursionar en el razonamiento abstracto con el uso adecuado de diversos juegos

que encontramos libremente en el mercado local.

Sera de utilidad como beneficiarios directos, primero los estudiantes del Centro Educativo
“HORIZONTES”, ya que se erradicara el problema, asi como los docentes y el departamento
del DECE que tendran un conocimiento mas amplio para poder educar de mejor manera a los
estudiantes y como beneficiario indirectos la sociedad, que se complacera en tener entre sus

integrantes a entes sanos y productivos.

Una vez que se tomen los correctivos necesarios, se espera que se refleje el impacto de la
presente investigacion, al mismo tiempo que se podrd observar en el cambio de los
estudiantes, daran muestras de responsabilidad, un mejor razonamiento su comportamiento
dentro del aula y fuera de ella, actuaran con criticidad, reflexion, y afectividad en su vida; solo

de esta manera los estudiantes aportarian al desarrollo de la sociedad.



La presente investigacion es factible porque se cuenta con los elementos humanos necesarios
como son: los estudiantes, su entorno familiar, motivo de la realizacion del proyecto, y a la
vez porque la institucion en la que se realizara la investigacion presta predisposicion y
aceptacion necesaria para de esta manera llegar a cabo con las respectivas investigaciones
planteadas en el proyecto, el cual serd autofinanciado por la persona quien realizara dicha

investigacion

1.4. OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo General

Determinar la incidencia de la ludoterapia en el desarrollo del razonamiento abstracto en los
estudiantes de 5°, 6° y 7° grado, del Centro Educativo “HORIZONTES” de la ciudad de

Ambato, provincia de Tungurahua

1.4.2. Objetivos Especificos

e Fundamentar la incidencia de la ludoterapia en los estudiantes de 5°, 6° y 7° grado, del
Centro Educativo “HORIZONTES” de la ciudad de Ambato, provincia de

Tungurahua.

e Analizar el desarrollo del razonamiento abstracto en los estudiantes de 5°, 6° y 7°
grado, del Centro Educativo “HORIZONTES” de la ciudad de Ambato, provincia de

Tungurahua.

e Proponer alternativas de solucion para mejorar la ludoterapia y su incidencia en el
razonamiento abstracto en los estudiantes de 5°, 6° y 7° grado, del Centro Educativo

“HORIZONTES” de la ciudad de Ambato, provincia de Tungurahua.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Revisado las diferentes tesis de grado existentes en la biblioteca de la Facultad de Ciencias Humanas y
de la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato, no se a encontrado trabajos similares a una de
las variables citadas en el presente proyecto de investigacion por lo cual la investigacion es auténtica,

se encontraron estos trabajos relacionados con el tema de estudio.

Tema: Los juegos logicos, en el desarrollo del pensamiento matematico, para la promocion
del aprendizaje significativo, en las alumnas del tercer afio de educacion bésica en la escuela
11 de noviembre de la parroquia Lizarzaburo, del cantdon Riobamba, provincia de

Chimborazo, ecuador, durante el periodo lectivo 2010 — 2011.

Autor: Graciela Judith Manzano Ocana

Nelly Mariela Yungan Yungéan
Tutor: M.Sc. LIC. PEDRO PABLO LUCIO G.
Ano: 2010 - 2011

Lugar: Universidad Estatal de Bolivar

Resumen: este proyecto es muy significativo, porque ayuda al maestro a concientizar la
calidad de una buena educacion que mejora el rendimiento académico en los estudiantes. Es
por eso que se investigod el siguiente tema: portafolio de los juegos 16gicos matematicos para
el desarrollo intelectual y su influencia en el aprendizaje significativo en las nifias de la
escuela “11 de Noviembre”, ubicada en la parroquia Lizarzaburo, canton Riobamba, provincia

de Chimborazo en el periodo académico 2011.”
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Las investigadoras de este proyecto Srta. Graciela Manzano y la Sra. Nelly Yungin
detectaron el siguiente problema “Cémo inciden los juegos logicos, en el desarrollo del
pensamiento matematico, para la promocion del aprendizaje significativo, en los alumnos del
tercer afio de Educacion Baésica en la Escuela 11 de Noviembre de la Parroquia Lizarzaburo,
del Canton Riobamba, Provincia de Chimborazo, Ecuador, durante el periodo lectivo 2010 —

20117

Para de esta manera ayudar a orientar a los docentes a través de un Portafolio Didactico de
Juegos Loégicos, que le permitan al estudiante desarrollar su imaginacion, creatividad,
habilidad y razonamiento. Es asi que los estudiantes van

a tener la capacidad de desenvolverse con autonomia lo que lograra que aprendan a valorarse,
amarse, apreciarse y aceptarse a si mismo y a los demas por que la autoestima es un aspecto

muy importante de la personalidad y del logro de la identidad de una adaptacion a la sociedad.

Este trabajo se basa en el analisis de los datos de la Encuesta que se realiz6 a los
Docentes y Estudiantes, la misma que nos permitid conocer la condicioén del desconocimiento

de la utilizacion de juegos logicos de los estudiantes entre 6 y 9 afios.

Es por eso que se recomienda el uso del Portafolio Didactico de los Juegos Logicos para
fortalecer el conocimiento y utilizacion de algunos juegos y asi proveen a los estudiantes
formas dindmicas de aprendizaje, realizando la socializacion a través de talleres que

enriqueceran una forma nueva de impartir la clase.

Asimismo, el rendimiento del nifio en la escuela dependeré del interés y creatividad, como de
las facilidades fisicas existentes y de la capacidad pedagdgica e interés de los maestros por

desarrollar en sus educandos todo su potencial intelectivo.

Comentario: La presente investigacion analiza el desarrollo del pensamiento matematico mediante
juegos logicos para el avance del aprendizaje significativo en alumnos de tercer afio de educacion
bésica

Tema: La aplicacion de los juegos educativos y su incidencia en el aprendizaje logico-matematico de
los nifios/as del jardin de infantes “pequefios amigos” de la ciudad Santiago de Pillaro de la provincia

de Tungurahua durante el quimestre noviembre 2009 marzo 2010



Autor: Moénica Del Cisne Rogel Dias
Tutor: Dr. M.Sc. Jos¢ Ignacio Merino
Airo: 2009

Lugar: Universidad Técnica de Ambato

Resumen: El trabajo de investigacion hace un andlisis de la metodologia aplicada por los maestros y
su influencia en el aprendizaje logico matematico de los nifios/as considerando las estrategias
metodoldgicas que actualmente se utilizan en el Jardin de Infantes en lo que concierne a su aplicacion,
eficacia, y a los niveles e aprendizaje alcanzados por los estudiantes. 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 elaboran los instrumentos
adecuados para el procesamiento de la misma que sirve para hacer el analisis cuantitativo y cualitativo
de las variables investigadas, procediéndose a continuacion a analizar estadisticamente los datos
obtenidos, pudiendo asi establecer las conclusiones y recomendaciones pertinentes. En funcion de los
resultados de la investigacion se procede a plantear la propuesta de solucion, la misma que contempla
una actualizacion docente en aplicacion de juegos educativos que van a servir para fortalecer la

metodologia que las maestras puedan emplear con los nifios para lograr aprendizajes significativos

Comentario: El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo investigar la incidencia de la
limitada aplicacion de los juegos educativos y el aprendizaje 16gico matematico en los nifios/as del

jardin de infantes pequefios amigos del canton Pillaro provincia de Tungurahua

Tema: Estrategias Did4cticas para el desarrollo del Razonamiento Verbal en la Lectura Comprensiva
de los nifios(as) del Cuarto Afio de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta Isabel La Catolica del

Canton Pillaro.

Autor: Chicaiza Moreta Miryam Alexandra
Tutor: Aida Robles Dra.

Aiio: 2008

Lugar: Universidad Técnica de Ambato
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Resumen: El presente trabajo investigativo tiene como objetivo elaborar estrategias didécticas para el
desarrollo del Razonamiento verbal en la lectura comprensiva de los nifios de cuarto afio de educacion
basica de la Escuela Fiscal Mixta Isabel la Catolica para ello se tom6 como muestra a los docentes y
estudiantes a quienes se les aplico una encuesta. Ademas se ha observado que el razonamiento verbal
siempre ha sido un problema ya que los nifios en la actualidad no les gusta leer por lo tanto carecen de
razonamiento y criticidad por la misma razén en este trabajo de investigacion se dan algunas
estrategias para sobrellevar este problema mediante el habito de la lectura para asi poder obtener

estudiantes criticos, reflexivos que aporten al progreso de nuestro pais.

Comentario: La presente investigacion tiene como objetivo elaborar estrategias didacticas para el
desarrollo del Razonamiento Verbal en la lectura comprensiva de los nifios de Cuarto Afio de

educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta “Isabel la Catdlica”

2.2. FUNDAMENTACION FILOSOFICA

Esta investigacion se basa en el paradigma critico - propositivo, a través de este paradigma
el estudiante tiene criterio propio, coherente y con logicas instrumentales del poder y

propositivo porque plantea alternativas de solucion dentro de su realidad.

2.2.1. Fundamentacion Epistemologica

Defiende que el conocimiento cientifico no es solo una informacion, se puede entender
como una interrelacion entre sujeto y objeto para lograr cambios ¢l mismo que va mas
alla de la comprobacion experimental, para llegar a una comprension critica de conocimientos

y a la transformacion social la que nos ayudard a superar la calidad de vida en las personas.

2.2.2. Fundamentacion Axioldgica

A través de la presente investigacion queremos impartir al estudiante la necesidad de
cultivar los valores del respeto, la honestidad y sobre todo la confianza en si mismos y para

asi poder tener una sociedad diferente y comprometida a un verdadero cambio, el mismo que
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afecta al investigador quien no se conformara con saber, sino, que asumira el compromiso de

cambio tomando en cuenta el contexto socio-cultural en el que se desarrolla el problema

2.2.3. Fundamentacion Ontolégica

Siendo la técnica de la ludoterapia y el desarrollo del razonamiento abstracto interactivo en la
relacion docente-estudiante, sustentado en el realismo que considera a la realidad como algo
construido por el hombre, ya que, como esta se forma de multiples construcciones mentales

cuyas caracteristicas son asignadas por la persona.

2.3. FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

Pestalozzi estudia a la educacion como fendomeno complejo y multirreferencial, lo que
indica que existen conocimientos provenientes de otras ciencias y disciplinas que le pueden
ayudar a comprender lo que es la educacion. En este contexto, la educacion tiene como
proposito incorporar a los sujetos a una sociedad determinada que posee pautas culturales
propias y caracteristicas; es decir, la educacion es una accion que lleva implicita la
intencionalidad del mejoramiento social progresivo que permita que el ser humano

desarrolle todas sus potencialidades.

2.4. FUNDAMNETACION SOCIOLOGICA

La educaciéon es un hecho social para toda persona, su funcioén es la de fomentar entre los
estudiantes una interaccion entre ellos mismos dentro y fuera del aula y asi guardar una
comunicacion activa para luego relacionarse sin ninguna dificultad con las demds personas

que forman la sociedad en la que nos desenvolvemos en nuestro diario vivir.

2.5. FUNDAMENTACION LEGAL

Seccion Primera Educacion:

Art. 343.- “El sistema nacional de educacién tendra como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el
mensaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes artes y cultura.”

12



Art. 347. Literal 11:

“Garantizar la participacion activa de estudiantes, familias y docentes en los procesos

educativos.”

2.6. CATEGORIAS FUNDAMENTALES

Grafico # 2 Categorias fundamentales

Discrimina patrones l6gicos

Rendimiento académico

Habilidad para razonar

Desarrollo del
pensamiento

LUDOTERAPIA

INCIDE
+—>

VARIABLE
INDEPENDIENTE

Grifico 2: Categorias fundamentales
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas
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2.6.1. Constelacion De Ideas De La Variable Independiente

Habilidad de
orientacion

Discrimina
patrones
|6aicos

Rendimiento
académico

LUDOTERAPIA

(v.n

Habilidad
para razonar

Desarrollo del
pensamiento

Relacién de
conocimiento

Actividad

mental

14



2.6.2. Constelacion De Ideas De La Variable Dependiente
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Grafico 3: Constelacion de ideas 15
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas



2.6.3. Fundamentacion tedrica. Variable independiente

LUDOTERAPIA

Es un tipo de terapia en la cual se utiliza el juego para el tratamiento de las enfermedades
psiquicas. La Ludoterapia se usa especialmente en la psicoterapia psicoanalitica de nifios,
siendo una importante herramienta para el tratamiento y diagnostico de los distintos

trastornos psiquicos. También puede utilizarse en psicoterapia de adultos.

En la Ludoterapia, también llamada terapia por el juego, se suele utilizar una canasta con
juguetes o como Donald Winnicott denominaba “mi revoltijo de juguetes” o la “maleta” de
juguetes que decia Arminda Aberastury.

En ella encontraremos: muifiecos, plastilina, animales de goma, peluches (como los que
utilizd Winnicott en el tratamiento de la nifa “The Piggle”), papel, pinturas, cuchillos de

plastico, bloques de construccidon, mufiecos “doctor”, etc.

De modo que en la literatura especializada hasta el presente, el concepto de Ludoterapiano
aparece definido, derivandose su comprension de la interpretacion etimologica -ludo:juego,

terapia: tratamiento; esto es: tratamiento mediante el juego-.

Ademas el lenguaje del nifio, estd incluido el juego. Jugar representa para el nifio un medio
predilecto para tomar contacto con el mundo y supone una necesidad fundamental para €l. El
juego y el juguete son tan necesarios para el nifio como el aire o el alimento (Vial 1981). "El
juego ;es universal y ;saludable" (Winnicott 1975). La influencia del juego en el desarrollo
del nifio ha sido muy estudiada. Sin embargo, el nifio que padece una incapacidad motriz esta
limitado en sus actividades de exploracion y manipulacion necesarias para elaborar un
repertorio ludico. Este nifio ademas de estar limitado a nivel corporal se encuentra privado de

desarrollarse en esa actividad fundamental del nifio que es el juego.
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Utilidad de la Ludoterapia

La ludoterapia es una técnica psicoterapéutica que se utiliza en el tratamiento de los trastornos
psicologicos, también llamados psiquicos.

La Ludoterapia utiliza el juego como herramienta terapéutica. Fue inventada por
psicoanalistas, siendo los pioneros Anna Freud, Hermine Von Hugh Hellmuth, Melanie Klein,
y August Aixchhorn.

La Ludoterapia también puede utilizarse en el psicodiagnostico, es decir, se usa como técnica
proyectiva para diagnosticar los problemas psicologicos de los nifios.

Aunque la Ludoterapia estaba primeramente encaminada a la terapia de los nifios, en la
actualidad esta dirigida a todas las edades.

Ademés, la Ludoterapia o terapia por el juego sirve para facilitar la comunicacion terapeuta-

paciente y para permitir la liberacion de las pulsiones instintivas

DESARROLLO DEL PENSAMIENTO

En este sentido, para que un aprendizaje de una habilidad sea efectivo, debe ser sistematico,
controlado, gradual, deliberado y ademas debe incorporar un modelo de desarrollo que
considere el cerebro humano como el organo que cumple funciones reproductivas y
generativas; el pensamiento circular y el enfoque sistematico como base de realimentacion y
del mejoramiento continuo.

desarrollar el pensamiento significa activar los procesos mentales generales y especificos en
el interior del cerebro humano, para desarrollar o evidenciar las capacidades fundamentales,
las capacidades de area y las capacidades especificas, haciendo uso de estrategias, métodos y
técnicas durante el proceso ensefianza aprendizaje, con el proposito de lograr aprendizajes
significativos, funcionales, productivos y de calidad, y sirva a la persona en su vida cotidiana
y/o profesional, es decir, que se pueda hacer uso de ellos y se pueda generalizar en diferentes

situaciones.

HABILIDADES PARA RAZONAR

Razonar es un proceso mental gracias al cual ordenamos y coordinamos la informacion que
poseemos, por una parte la que nos llega a través de las habilidades de investigacion, y por la

otra, la que tenemos almacenada en la memoria.
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El contacto entre los conocimientos nuevos y los que ya poseemos provoca un nuevo
descubrimiento, y asi el proceso de conocimiento se alimenta constantemente: dado que ya
conocemos a través de los sentidos y de la propia experiencia, el razonamiento nos permite

descubrir conocimientos adicionales.

Nuestro conocimiento se basa en la experiencia del mundo, y es a través del razonamiento que

este conocimiento se puede ampliar y justiciar.

Dado el conocimiento, el razonamiento nos permite descubrir més informacion.
En un argumento formulado consistentemente, donde comenzamos por premisas verdaderas,

descubrimos que una conclusion verdadera es aquella que se deduce de aquellas premisas.

Por ejemplo:

Si sabemos que todas las zanahorias son hortalizas y que todas las hortalizas son vegetales,

entonces podemos estar seguros de que todas las zanahorias son vegetales.

Lo que ensefia la 16gica a los estudiantes es que la racionalidad es posible, que hay algo que se

llama correccion logica o validez, y que hay argumentos mejores que otros.

RENDIMIENTO ACADEMICO

El trabajo se centra en el estudio de la naturaleza y estructura de las aptitudes intelectuales y
en la identificacion de estilos de pensamiento asociados a grupos de estudiantes que siendo
parte de la Educacion General Baésica, bajo la ensefianza sistematica del razonamiento
abstracto, pueden llegar a desarrollar destrezas, que posteriormente se observardn en el
desempefio de sus perfil profesional donde aplicaran en forma cotidiana y muchas veces

rutinaria para resolver situaciones propias de su entorno.

Otra perspectiva promisoria para el analisis de perfiles aptitudinales diferenciales la
constituye los estudios sobre predictores cognitivos de rendimiento académico. En su gran
mayoria se trata de investigaciones descriptivas — correlacionales orientadas a identificar

aquellas habilidades especificas de dominio que estdn mejor a asociadas al rendimiento
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académico.

Desde la perspectiva de la psicologia del pensamiento y razonamiento, el éxito y el fracaso
académico se han tratado de explicar acudiendo a diferencias individuales en inteligencia
general o en aptitudes intelectuales especificas. Por cierto, la gran mayoria de las
investigaciones publicadas en las tltimas décadas reportan asociaciones significativas entre
rendimiento académico y factores de inteligencia, lo cual demuestra la consistencia de esta
relacion. Para el mismo autor, el desarrollo de las habilidades del pensamiento se fundamenta

en los principios que a continuacion se sefialan:

1) Pensar, es una habilidad que puede desarrollarse, la habilidad para pensar es
desaprovechada; para eso se requiere ejecutar en forma sistemdtica y deliberada los
procedimientos que permiten realizar los actos mentales. La practica debe prolongarse hasta

lograr una actuacion natural y espontanea.

2) La mayor parte del pensamiento ocurre en la etapa de percepcion.

El pensamiento esta determinado por la perspectiva particular de cada persona, es decir, la
manera como percibe el mundo que lo rodea. Mediante el desarrollo del pensamiento es
posible organizar y reorganizar la percepcion y la experiencia, con el objeto de lograr
visiones mas claras de problemas y situaciones. Pensar bien, es un proceso que requiere

clasificar y organizar la percepcion y dirigir la atencion.

3) La mayoria de los procesos del pensamiento utilizados, tienen el propodsito de organizar,
clasificar, ampliar la percepcion y dirigir deliberadamente la atencion. El método apropiado

para desarrollar las habilidades del pensamiento, es el de los proceso.
4) Los procesos del pensamiento son los componentes activos de la mente, por lo tanto, son

elementos basicos del pensamiento. Los procesos se transforman en procedimientos, y éstos,

mediante ejercitacion sistematica y deliberada, dan lugar a las habilidades del pensamiento.
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DISCRIMINAR PATRONES LOGICOS

Es la capacidad de asumir un marco mental de forma voluntaria. Esto implica la posibilidad
de cambiar, a voluntad, de una situacion a otra, de descomponer el todo en partes y de

analizar de forma simultanea distintos aspectos de una misma realidad

El reconocimiento de patrones

También Illamado lectura de patrones, identificacion de figuras y reconocimiento de
formas consiste en el reconocimiento de patrones de sefiales. Los patrones se obtienen a partir
de los procesos de segmentacion, extraccion de caracteristicas y descripcion donde cada
objeto queda representado por una coleccion de descriptores. El sistema de reconocimiento
debe asignar a cada objeto su categoria o clase (conjunto de entidades que comparten alguna
caracteristica que las diferencia del resto). Para poder reconocer los patrones se siguen los

siguientes procesos:

1. adquisicion de datos
2. extraccion de caracteristicas

3. toma de decisiones

El punto esencial del reconocimiento de patrones es la clasificacion se quiere clasificar una

sefal dependiendo de sus caracteristicas.

2.4.4. Fundamentacion tedrica. Variable dependiente

INTELIGENCIA ESPACIAL
La inteligencia espacial corresponde a una de las ocho inteligencias del modelo propuesto

por Howard Gardner en la teoria de las inteligencias multiples.

Definicion

Este tipo de inteligencia se relaciona con la capacidad que tiene el individuo frente a aspectos
como color, linea, forma, figura, espacio, y la relacion que existe entre ellos. Es ademas la
capacidad que tiene una persona para procesar informacion en tres dimensiones. Las personas
con marcada tendencia espacial tienden a pensar en imagenes y fotografias, visualizarlas,

disefiarlas o dibujarlas.
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Caracteristicas de la inteligencia espacial

v" Percibir la realidad, apreciando tamafios, direcciones y relaciones espaciales.
v Reproducir mentalmente objetos que se han observado.

v Reconocer el mismo objeto en diferentes circunstancias, la imagen queda tan fija que
el individuo es capaz de identificarla, independientemente del lugar, posicién o

situacion en que el objeto se encuentre.

v Anticiparse a las consecuencias de cambios espaciales, y adelantarse e imaginar o

suponer como puede variar un objeto que sufre algun tipo de cambio.

v" Describir coincidencias o similitudes entre objetos que lucen distintos, identificar
aspectos comunes o diferencias en los objetos que se encuentran alrededor de un

individuo.

La inteligencia espacial es la habilidad para percibir con exactitud el mundo visual en relacion
con el espacio que nos rodea. Esta asociada a la facilidad para orientarse, para pensar en tres
dimensiones y para realizar imagenes mentales que son transformaciones y modificaciones a
las percepciones iniciales de la experiencia de cada individuo. Es la capacidad de visualizar
escenas, sofar despierto. Implica sensibilidad para colorear alinear, formar, espaciar y
manejar los lazos entre estos elementos. Incluye la capacidad de visualizar, de representar
graficamente ideas visuales o espaciales y de orientarse apropiadamente en una matriz

espacial.

INTELIGENCIA

La inteligencia es la capacidad de relacionar conocimientos que poseemos para resolver una
determinada situacion. Si indagamos un poco en la etimologia de la propia palabra
encontramos en su origen latino inteligere, compuesta de intus (entre) y legere (escoger). Por
lo que podemos deducir que ser inteligente es saber elegir la mejor opcion entre las que se nos

brinda para resolver un problema.

Segun el psicologo estadounidense Howard Gardner, de la Universidad de Harvard, la
inteligencia es el potencial de cada ser humano, que no puede ser cuantificado sino que so6lo
puede observarse y desarrollarse.
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La inteligencia es la capacidad para resolver problemas o elaborar productos que puedan ser

valorados en una determinada cultura.

CONOCIMIENTO

En cuanto a la funcion de conocimientos se extiende a cuatro grandes grupos de

variables: las relacionadas con la persona, la tarea, la estrategia y el ambiente.

En relacion con las variables personales estd la consciencia y el conocimiento
que tiene el sujeto de si mismo y de sus capacidades limitaciones cognitivas. Este aspecto se
va formando a partir de las percepciones y comprensiones que desarrollamos nosotros
mismos en tanto que somos sujetos que aprenden y piensan. Las variables de la tares se

refiere a la reflexion sobre el tipo de problema que se va a tratar de resolver.

El conocimiento es la capacidad de actuar, procesar e interpretar informacion para generar
mas conocimiento o dar solucién a un determinado problema. El conocimiento puede ser
interpretado y entendido por seres humanos e incluso por maquinas a través de agentes
inteligente, esto se logra mediante bases de conocimientos o conjuntos de entrenamiento e

inferencia logica.

El conocimiento representa el contenido del yo ilustrado por el propio pensamiento, es el
auto concepto propiamente dicho, definido como la opinién que se tienen de la propia
identidad, personalidad y conducta. Indica idea, opinidn, percepcion y procesamiento de
informacion. Es lo que piensa el sujeto de si mismo, la representacion mental que cada
persona tienen de si misma y que le permite auto describirse de una manera determinada, es
imprescindible destacar que la opinidbn que tenemos de nosotros mismos no implica
valoracion alguna, aunque si determina el modo en que organizamos, codificamos y usamos

la informacion que nos llega sobre nosotros mismos.

Los cientificos e investigadores definen de dos maneras el conocimiento: como una
representacion mental de la realidad y como la informacion que se puede transmitir de un ente
a otro por vias no genéticas. Segliin estas definiciones y los métodos que se utilicen para

construir o generar conocimiento, el conocimiento se divide en:
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Conocimiento Cientifico: Este es un pensamiento dinamico el cual utiliza métodos
cientificos, investigaciones, experimentacion, para aproximarse a la realidad o dar solucién a
un problema. Todos los resultados que se adquiere del conocimiento cientifico son

fundamentados en la realidad y en las investigaciones.

RAZONAMIENTO

En sentido amplio, se entiende por razonamiento la facultad humana que permite resolver
problemas.

Se llama también razonamiento al resultado de la actividad mental de razonar, es decir,
un conjunto de proposiciones enlazadas entre si que dan apoyo o justifican una idea. El
razonamiento se corresponde con la actividad verbal de argumentar. En otras palabras, un

argumento es la expresion verbal de un razonamiento.

El razonamiento nos permite ampliar nuestros conocimientos sin tener que apelar a la
experiencia. También sirve para justificar o aportar razones en favor de lo que conocemos o

Crecmos conocer.

El termino razonamiento es el punto de separacion entre el instinto y el pensamiento, el
instinto es la reaccion de cualquier ser vivo. Por otro lado el razonar nos hace analizar, y
desarrollar un criterio propio, el razonar es a su vez la separacidon entre un ser vivo y el

hombre.

RAZONAMIENTO ABSTRACTO

El razonamiento es el conjunto de actividades mentales que consiste en la conexion de ideas
de acuerdo a ciertas reglas y que daran apoyo o justificaran una idea. En otras palabras mas
simples, el razonamiento es la facultad humana que permite resolver problemas.

Existen dos tipos de razonamientos, el razonamiento 16gico, que hace uso del entendimiento
para pasar de unas proposiciones a otras, partiendo de lo ya conocido o de lo que se cree
conocer a lo desconocido o menos conocido. En este, los razonamientos que se hagan a través
de esta forma pueden ser validos o no validos. Sera considerado como valido cuando sus
premisas ofrezcan un suficiente soporte a la conclusion y en el no valido sucede exactamente

lo contrario.
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Y luego se encuentra el razonamiento no 1dgico, también conocido como informal, el cual no
solamente se basara en premisas como el anterior sino que ademas se ayuda de la experiencia

y del contexto.

El razonamiento, ademas, se corresponde con la actividad verbal de argumentar, porque un
argumento es la expresion verbal de un razonamiento, luego de haber establecido principios

de clasificacion, ordenacion, relacion y significados.

A pesar de ser una capacidad intelectual en efecto muy importante para las personas, porque a
través de ella, como sefialamos, se podran resolver desde los problemas mas simples hasta los
mas complejos, resulta ser una de las que menos desarrolla la mayoria de las personas. Por
ejemplo, la escuela que deberia ser la principal responsable que esta capacidad se desarrolle,
por la funcidon formadora que desempena, se centra mas, a través de asignaturas como Lengua,
en que el alumno estudie y aprenda de ortografia o gramatica, pero estan en deuda con el
aprendizaje de los métodos de expresion que son esenciales para que los alumnos puedan

hacer un uso mas completo del lenguaje.

Algunos de los ejercicios que mas recomiendan los especialistas para poder ejercitar esta
capacidad tan importante son: analogias verbales, ejercicios en los que haya que completar
oraciones, ordenamiento de frases y juegos en los que haya que excluir ciertos conceptos de

un grupo.

Utilidad

Las pruebas psicotécnicas de razonamiento abstracto evaluan la capacidad o aptitud para
resolver problemas légicos, deduciendo ciertas consecuencias de la situacion planteada. O
sea, intentan descubrir la capacidad de razonamiento y analisis, factores mentales ambos muy
vinculados a la inteligencia general. El razonamiento es una de las aptitudes mentales
primarias, es decir, uno de los componentes de la inteligencia general. El razonamiento

abstracto, junto con el razonamiento verbal, son los ingredientes de las habilidades cognitivas
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2.7. HIPOTESIS

La ludoterapia incide en el desarrollo del razonamiento abstracto en los estudiantes de 5°, 6°
y 7° grado, del Centro Educativo “HORIZONTES” de la ciudad de Ambato, provincia de

Tungurahua.

2.8. SENALAMIENTO DE VARIABLES

Variable Independiente: Ludoterapia

Variable Dependiente: Razonamiento Abstracto
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CAPITULO 111

METODOLOGIA

3.1. ENFOQUE

Este trabajo de investigacion estd orientado hacia un enfoque cualitativo y cuantitativo, en
vista de que al iniciar la indagacion se realizard una valoracion cuantitativa de la situacion de
partida, informacion que nos ayudara a identificar el manejo del razonamiento abstracto en
los nifios; de igual manera, para el avance y conclusion del trabajo, en cambio, la parte
cualitativa permitird determinar hacia dénde llegaron los estudiantes. Articulado a estos dos
enfoques, esta la observacion participativa, la misma que contribuird con la formacion

terminal en razonamiento abstracto en los nifios y docentes de la institucion.

3.2. MODALIDAD BASICA DE LA INVESTIGACION

Para el desarrollo de la presente investigacion, principalmente se utilizara las modalidades

bibliografica-documental y de campo

3.2.1. Investigacion De Campo

Es de campo ya que permite la participacion real del investigador en el lugar donde ocurren
los hechos y cede a una aplicacion de entrevistas, encuestas y sobre todo de la observacion

directa llevando a obtener datos reales sobre el fendmeno que se va a investigar.

3.2.2. Investigacion Bibliografica Documental

Porque la investigacion se apoya en informacion secundaria sobre el tema de investigacion
obtenidos a través de libros, textos, manuales de diagnostico, revistas, internet, asi como de

documentos validos y confiables a manera de informacion primaria.
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3.3. NIVEL O TIPO DE INVESTIGACION

En el desarrollo de la presente investigacion se aplicara los siguientes tipos de investigacion.

3.3.1. Investigacion Explorativa

La presente investigacion se desarrolla para conocer en forma veraz sobre la problematica
existente, la misma que ha sido poco estudiada, la informacion se obtendrd de fuentes

documentales como la aplicacidon de encuestas a los estudiantes y docentes.

3.3.2. Investigacion Descriptiva

Este tipo de investigacion ayuda a saber la realidad actual en la que se encuentran los
estudiantes del Centro Educativo “HORIZONTES” cuyos resultados se reflejaran en la
recoleccion de datos y por el analisis minucioso que realiza el investigador para obtener un

resumen sobre el problema, permitiendo una buena percepcion sobre lo investigado.

3.3.3. Investigacion Asociacion De Variables (CORRELACIONAL)

Permite medir la asociacidon que existe entre variables, y como se puede comprobar, intentado
predecir el valor aproximado uno de otra; no conduce de manera directa a identificar las

causas y efectos, pero ayuda a sospecharlas.

3.4. POBLACION Y MUESTRA

3.4.1. Poblacion
Una vez definido el problema a investigar, formulados los objetivos y delimitadas las
variables de estudios se hace necesario determinar los estudiantes con quienes se va a llevar a

cabo la investigacion
De lo anterior se concluye que, luego de las conversaciones sostenidas con las autoridades y

los docentes del Centro Educativo “Horizontes”, se decidi6 realizar la investigacion con los

estudiantes de 5°, 6° y 7° grado, siendo su distribucion:
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N° | Afio de Educacion Basica | Total de nifios | Docente
1 Quinto 15 Lic. Mirian Calero
2 Sexto 6 Lic. Edison Ramirez
3 Séptimo 14 Lic. Ruth Vargas
4 Docentes 3 5°,6°Y 7° GRADO
5 Autoridades 2

TOTAL 40

Tabla 1: Poblacion y muestra
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

3.4.2. Muestra

La muestra que se usara en la investigacion es 35 estudiantes de 5°, 6° y 7° grado, 3 Docentes,
2 autoridades del Centro Educativo “HORIZONTES” de la ciudad de Ambato, provincia de

Tungurahua.
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3.5. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

3.5.1. Variable Independiente

VARIABLE INDEPENDIENTE: LUDOTERAPIA

CONCEPTUALIZACION CATEGORIAS INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
El concepto de ludoterapia no | Desarrollo del Actividad mental (Conoce que es la ludoterapia?
aparece definido, derivandose su | pensamiento Proceso analitico Cuestionario
comprension de la interpretacion JInterpreta las instrucciones dadas correctamente en los
etimoldgica -ludo: juego, terapia: Relacion del juegos? Encuesta
tratamiento; esto  es: tratamiento | Habilidad para conocimiento
mediante el juego-. Pero, en la|razonar (Conoce el juego pick up sticks (palillos chinos), cuerpos
misma aplicacion del término Soluciéon de problemas | sélidos o clue?
radican ya las  limitaciones
habituales en cuanto al alcance de lo | Rendimiento Habilidad de (Ha podido encontrar la respuesta en los juegos planteados?
ladico, identificindolo solo con los | Académico orientacion

juegos infantiles, e ignorandose asi
que este concepto define a uno de
los procesos mas abarcadores y
omnipresentes de la cultura desde
los mismos origenes de Ila
civilizacion, donde se manifestd en
las  primitivas acciones de
comunicacion social —danzas
rituales, pictogramas, y otras-
empleadas como representacion
simbdlica de la realidad.

Discriminacion de
patrones logicos

Coordinacién visual

(Ubica correctamente en los juegos las instrucciones dadas?

(Anticipa o prepara el siguiente movimiento en el juego de
los palillos o en los cuerpos solidos?
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3.5.2. Variable Dependiente

VARIABLE DEPENDIENTE: RAZONAMIENTO ABSTRACTO

Inteligencia espacial

Habilidad de orientacion

Coordinacién visual

razonamiento abstracto planteadas?

(Cree usted que un manual de actividades ludicas
ayudaria a mejorar el razonamiento abstracto?

CONCEPTUALIZACION CATEGORIAS INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Razonamiento abstracto evalia | Razonamiento Proceso mental (Conoce que es razonamiento abstracto?
la capacidad o aptitud para Cuestionario
resolver problemas 16gicos, (Analiza la informacion recibida en las figuras de
deduciendo ciertas ) . razonamiento abstracto?
. o, Manejo de pensamiento
consecuencias de la situacion E
i o ncuesta
planteada. O sea, intentan Conocimiento (Razona antes de decidir la respuesta?
descubrir la capacidad de
razonamiento y analisis, factores Capacidad cognitiva ({Cree que el razonamiento abstracto es
mentales ambos muy vinculados importante para el desarrollo del pensamiento?
a la inteligencia general.
) /Interpretaria correctamente las figuras de
Inteligencia Resolucion de problemas ¢7hierp &

Tabla 2: Operacionalizacion de las variables
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas
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3.6. PLAN DE RECOLECCION DE INFORMACION

JPara qué? Para alcanzar los objetivos de la
investigacion

JA quiénes? -Docentes
-Estudiantes del Centro Educativo
“HORIZONTES”

.Sobre qué aspectos? Ludoterapia Razonamiento

Abstracto

.Quién va a recolectar? Diego Alejandro Riera Vargas

,Cuando? Mayo Julio 2013

;Donde? Centro Educativo “Horizontes”

,Cuantas veces? Se aplicara dos veces los cuestionarios

.Qué técnicas de La observacion, encuesta

recoleccion

Utilizara?

.Con qué instrumentos? Cuestionarios estructurales

Tabla 3: Plan de recoleccion de informacion
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

3.7. PROCESAMIENTO Y ANALISIS

Con la informacion recopilada mediante la aplicacion de los cuestionarios, como fichas de
campo y registros de observacion, se procedera a realizar lo siguiente:

Tabulacién de las encuestas y entrevistas.

- Realizacion de cuadros estadisticos con sus respectivos graficos.
- Anélisis de resultados.
- Interpretacion de los resultados.

- Verificacion de la hipdtesis
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3.7.1. Plan De Procesamiento De Informacion

e Revision critica de la informacion recogida: Es decir limpieza de informacion

defectuosa: contradictoria, incompleta, no pertinente, etc.

e Repeticion de la recoleccion: En ciertos casos individuales, para corregir fallas de
contestacion.
e Tabulacion o cuadros segun variables de cada hipdtesis: manejo de informacion,

estudio estadistico de datos para presentacion de resultados.

3.7.2. Plan de analisis e interpretacion de resultados

o Anadalisis de los resultados estadisticos. Destacando tendencias o relaciones

fundamentales de acuerdo con los objetivos e hipdtesis.

o Interpretacion de los resultados. Con apoyo del marco tedrico, en el aspecto

pertinente.

e Comprobacion de hipdtesis. El método estadistico de comprobacion de hipdtesis a ser

utilizado en el desarrollo de la investigacion es la distribucion “chi cuadrado”.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES 5°, 6°Y 7° GRADO DEL CENTRO EDUCATIVO

“HORIZONTES”
PREGUNTA N° 1: ;Conoce qué es la ludoterapia?
Tabla#4
Categoria | Frecuencia | Porcentaje
Sl 3 8,57
NO 32 91,43
TOTAL 35 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #4

éConoce qué es la ludoterapia?

mS| mNO

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 4, que corresponde a la pregunta 1, demuestra que el 91% de los
estudiantes, es decir 32 de ellos, no conocen el significado de ludoterapia, para ellos, este
término es totalmente nuevo y fue necesario explicarles completamente, 3 estudiantes, es
decir el 9% manifestaron conocer el significado de ludoterapia y su importancia.
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PREGUNTA N° 2: ;Interpreta las instrucciones dadas correctamente en los juegos?

Tabla#5
Categoria | Frecuencia | Porcentaje
Sl 12 34,29
NO 23 65,71
TOTAL 35 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #5

éInterpreta las instrucciones dadas correctamente en los
juegos?

HS| ENO

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 5, que corresponde a la pregunta 2, demuestra que el 66% de los
estudiantes, es decir 23 de ellos, no interpreta las instrucciones dadas correctamente en los
juegos, por falta de conocimiento en los juegos planteados, 12 estudiantes, es decir el 34%
manifestaron si interpreta las instrucciones dadas correctamente en los juego y habian

practicado en sus hogares.
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PREGUNTA N° 3: ;Conoce el juego pick up sticks (palillos chinos), cuerpos sélidos o clue?

Tabla#6
Categoria
Frecuencia | Porcentaje
Sl 15 42,86
NO 20 57,14
TOTAL 35 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #6

éConoce el juego pick up sticks (palillos chinos), cuerpos
solidos o Clue?

HS| ENO

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 6, que corresponde a la pregunta 3, demuestra que el 57% de los
estudiantes, es decir 20 de ellos, no conocen los juegos planteados, para ellos es totalmente
nuevo el empleo de juegos, 15 estudiantes, es decir el 43% manifestaron conocer los juegos

planteados y habian practicado en sus hogares.
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PREGUNTA N° 4: ;Ha podido encontrar la respuesta en los juegos planteados?

Tabla#7
Categoria | Frecuencia | Porcentaje
Sl 15 42,86
NO 20 57,14
TOTAL 35 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #7

é¢Ha podido encontrar la respuesta en los juegos
planteados?

HS| ENO

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 7, que corresponde a la pregunta 4, demuestra que el 57% de los
estudiantes, es decir 20 de ellos, no han podido encontrar la respuesta en los juegos
planteados, por el desconocimiento de la existencia de los juegos, 15 estudiantes, es decir el
43% manifestaron que si han podido encontrar la respuesta en los juegos, esta pregunta en sus
respuestas es igual a la anterior, porque los nifios que conocian de estos juegos, respondieron

correctamente a los juegos planteados.
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PREGUNTA N°5: ;Ubica correctamente en los juegos las instrucciones dadas?

Tabla#8
Categoria | Frecuencia | Porcentaje
Sl 15 42,86
NO 20 57,14
TOTAL 35 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #8

é¢Ubica correctamente en los juegos las instrucciones
dadas?

HS| ENO

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 8, que corresponde a la pregunta 5, demuestra que el 57% de los
estudiantes, es decir 20 de ellos, no han ubicado correctamente en los juegos las instrucciones
dadas, por el desconocimiento de la existencia de los juegos, 15 estudiantes, es decir el 43%
manifestaron que si han ubicado correctamente en los juegos las instrucciones dadas,
coinciden los resultados como en las dos preguntas anteriores, esto se debe a la presencia de

nifos que conocen y han practicado estos juegos.
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PREGUNTA NP° 6: ;Anticipa o prepara el siguiente movimiento en el juego de los palillos o en

los cuerpos solidos?

Tabla#9
Categoria | Frecuencia | Porcentaje
Sl 8 22,86
NO 27 77,14
TOTAL 35 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #9

¢Anticipa o prepara el siguiente movimiento en el juego
de los palillos o en los cuerpos sdlidos?

mS| mNO

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 9, que corresponde a la pregunta 6, demuestra que el 77% de los
estudiantes, es decir 27 de ellos, no anticipa o prepara el siguiente movimiento en el juego de
los palillos o en los cuerpos solidos que ayuden a ganar a su adversario, 8 estudiantes, es decir
el 23% manifestaron que si anticipa o prepara el siguiente movimiento en el juego de los

palillos o en los cuerpos s6lidos que ayuden a ganar a su adversario.
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PREGUNTA N° 7: ;Conoce que es razonamiento abstracto?

Tabla#10
Categoria | Frecuencia | Porcentaje
Sl 1 2,86
NO 34 97,14
TOTAL 35 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #10

mS| mNO

3%

é¢Conoce que es razonamiento abstracto?

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado

Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 10, que corresponde a la pregunta 7, demuestra que el 97% de los
estudiantes, es decir 34 de ellos, no conoce que es razonamiento abstracto, para ellos este
término es totalmente nuevo y fue necesario explicarles completamente, 1 estudiante, es decir

el 3% manifestaron que si conoce que es razonamiento abstracto y expreso la factibilidad de

su aplicacion para el desarrollo del razonamiento abstracto.

39




PREGUNTA N° 8: ;Analiza la informacion recibida en las figuras de razonamiento abstracto?

Tabla#11
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
S| 10 28.57
NO 25 71.43
TOTAL 35 100.00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Griafico #11

éAnaliza la informacion recibida en las figuras de
razonamiento abstracto?

HS| ENO

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 11, que corresponde a la pregunta 8, demuestra que el 71% de los
estudiantes, es decir 25 de ellos, no analiza la informacion recibida en las figuras de
razonamiento abstracto, ocasionando respuestas incorrectas, 10 estudiantes, es decir el 29%
manifestaron que si analiza la informacion recibida en las figuras de razonamiento abstracto,

para acertar con las respuestas.
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PREGUNTA N° 9: ;Razona antes de decidir la respuesta?

Tabla#12
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 8 22.86
NO 27 77.14
TOTAL 35 100.00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #12

¢Razona antes de decidir la respuesta?

mS| mNO

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 12, que corresponde a la pregunta 9, demuestra que el 77% de los
estudiantes, es decir 27 de ellos, no razona antes de decidir la respuesta ocasionando
respuestas incorrectas, 8 estudiantes, es decir el 23% manifestaron que si razonan antes de

decidir la respuesta, para acertar con las respuestas.
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PREGUNTA N° 10: ;Cree que el razonamiento abstracto es importante para el desarrollo del

pensamiento?
Tabla#13
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
S| 30 85.71
NO 5 14.29
TOTAL 35 100.00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #13

éCree que el razonamiento abstracto es importante
para el desarrollo del pensamiento?

HS| ENO

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion
Los resultados de la tabla 13, que corresponde a la pregunta 10, demuestran que el 86% de los
estudiantes, es decir 30 de ellos, si cree que el razonamiento abstracto es importante para el

desarrollo del pensamiento, 8 estudiantes, es decir el 23% manifestaron que no razonan antes de

decidir la respuesta, para acertar con las respuestas.
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PREGUNTA N° 11: ;Interpretaria correctamente las figuras de razonamiento abstracto

planteadas?
Tabla#14
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
S| 10 28.57
NO 25 71.43
TOTAL 35 100.00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #14

éInterpretaria correctamente las figuras de
razonamiento abstracto planteadas?

HS| ENO

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 14, que corresponde a la pregunta 11, demuestran que el 71% de los
estudiantes, es decir 25 de ellos, no interpretan correctamente las figuras de razonamiento
abstracto planteadas, esta realidad también se ve reflejada en la pregunta N° 8, donde el
estudiante debe analizar el problema planteado para encontrar la solucion, 10 estudiantes, es
decir el 29% manifestaron que si interpretan correctamente las figuras de razonamiento

abstracto planteadas
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PREGUNTA N° 12: ;Cree usted que un manual de actividades ludicas ayudaria a mejorar el

razonamiento abstracto?

Tabla#15
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
S| 35 100.00
NO 0 0.00
TOTAL 35 100.00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #15

éCree usted que un manual de actividades ludicas
ayudaria a mejorar el razonamiento abstracto?

HS| ENO

0%

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 15, que corresponde a la pregunta 12, demuestran que el 100% de
los estudiantes, es decir 35 de ellos, si creen que un manual de actividades Iudicas ayudaria a
mejorar el razonamiento abstracto.

La elaboracion de un manual en el que tanto docentes, nifios y padres de familia practiquen y
desarrollen las destrezas correspondientes para el razonamiento abstracto, partiendo del uso de juegos

que se expenden en la localidad

Ayudaria a los estudiantes a mejoraron notablemente en razonamiento abstracto, empleando la

ludoterapia como la via que introduce a los nifios en el campo espacial.
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ENTREVISTA APLICADA A LOS DOCENTES DE 5° 6°Y 7° GRADO DEL
CENTRO EDUCATIVO “HORIZONTES”

PREGUNTA N° 1: ;Conoce qué es la ludoterapia?

Tabla#16
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
S| 2 66.67
NO 1 33.33
TOTAL 3 100.00

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #16

éConoce qué es la ludoterapia?

mS| mNO

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 16, que corresponde a la pregunta 1, de la entrevista aplicada a los
docentes de 5°, 6° y 7° grado del centro educativo “Horizontes”, demuestran que el 67% de
los docentes, es decir 2 de ellos, si conocen lo que es la ludoterapia y sus usos, 1 docente, es

decir el 33% manifestd no conocer sobre lo que es la ludoterapia y sus usos.
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PREGUNTA N° 2: ;Interpreta las instrucciones dadas correctamente en los juegos?

Tabla#17
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 1 33.33
NO 2 66.67
TOTAL 3 100.00

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #17

éInterpreta las instrucciones dadas correctamente en los
juegos?

HS| ENO

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 17, que corresponde a la pregunta 2, de la entrevista aplicada a los
docentes de 5°, 6° y 7° grado del centro educativo “Horizontes”, demuestran que el 67% de
los docentes, es decir 2 de ellos, no interpreta las instrucciones dadas correctamente en los
juegos y de sus aplicacion propuestos, 1 docente, es decir el 33% manifestd que si interpreta

las instrucciones dadas correctamente en los juegos y de sus aplicacion propuestos
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PREGUNTA N° 3: ;Conoce el juego pick up sticks (palillos chinos), cuerpos sélidos o clue?

Tabla#18
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
SI 0 0.00
NO 3 100.00
TOTAL 3 100.00

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #18

éConoce el juego pick up sticks (palillos chinos), cuerpos
solidos o clue?

HS| ENO

0%

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 18, que corresponde a la pregunta 3, de la entrevista aplicada a los
docentes de 5°, 6° y 7° grado del centro educativo “Horizontes”, demuestran que el 100% de
los docentes, es decir 3 de ellos, si conocen el juego pick up sticks (palillos chinos), cuerpos

solidos o clue y las ventajas de su aplicacion en los estudiantes.
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PREGUNTA N° 4: ;Ha podido encontrar la respuesta en los juegos planteados?

Tabla#19
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 1 33.33
NO 2 66.67
TOTAL 3 100.00

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #19

é¢Ha podido encontrar la respuesta en los juegos
planteados?

HS| ENO

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 19, que corresponde a la pregunta 4, de la entrevista aplicada a los
docentes de 5°, 6° y 7° grado del centro educativo “Horizontes”, demuestran que el 67% de
los docentes, es decir 2 de ellos, no han podido encontrar la respuesta en los juegos
planteados, lo que concuerda con la pregunta N° 2, 1 docente, es decir el 33% manifestd que

si ha podido encontrar la respuesta en los juegos planteados.
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PREGUNTA NP° 5: ;Ubica correctamente en los juegos las intrucciones dadas?

Tabla#20
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 1 33.33
NO 2 66.67
TOTAL 3 100.00

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #20

¢ Ubica correctamente en los juegos las intrucciones
dadas?

HS| ENO

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 20, que corresponde a la pregunta 5, de la entrevista aplicada a los
docentes de 5°, 6° y 7° grado del centro educativo “Horizontes”, demuestran que el 67% de
los docentes, es decir 2 de ellos, no ubican correctamente en los juegos las intrucciones dadas
para encontrar las soluciones, 1 docente, es decir el 33% manifestd que si ubica correctamente
en los juegos las intrucciones dadas para encontrar las soluciones y a podido encontrar la

respuesta en los juegos planteados.
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PREGUNTA N° 6: ;Anticipa o prepara el siguiente movimiento en el juego de los palillos o en

los cuerpos solidos?

Tabla#21
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
S| 0 0,00
NO 3 100,00
TOTAL 3 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grifico #21

é¢Anticipa o prepara el siguiente movimiento en el juego
de los palillos o en los cuerpos sdlidos?

HS| ENO

0%

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 21, que corresponde a la pregunta 6, de la entrevista aplicada a los
docentes de 5°, 6° y 7° grado del centro educativo “Horizontes”, demuestran que el 100% de
los docentes, es decir 3 de ellos, no anticipa o prepara el siguiente movimiento en el juego de

los palillos o en los cuerpos sélidos.
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PREGUNTA N° 7: ;Conoce qué es razonamiento abstracto?

Tabla#22
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 1 33,33
NO 2 66,67
TOTAL 3 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #22

éConoce qué es razonamiento abstracto?

mS| mNO

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 22, que corresponde a la pregunta 7, de la entrevista aplicada a los
docentes de 5°, 6° y 7° grado del centro educativo “Horizontes”, demuestran que el 67% de
los docentes, es decir 2 de ellos, no conocen qué es razonamiento abstracto es un término

totalmente nuevo, 1 docente, es decir el 33% manifestd que si conocen qué es razonamiento

abstracto y su significado.
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PREGUNTA N° 8: ;Analiza la informacién recibida en las figuras de razonamiento abstracto?

Tabla#23
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 1 33,33
NO 2 66,67
TOTAL 3 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #23

éAnaliza la informacion recibida en las figuras de
razonamiento abstracto?

HS| ENO

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 23, que corresponde a la pregunta 8, de la entrevista aplicada a los
docentes de 5°, 6° y 7° grado del centro educativo “Horizontes”, demuestran que el 67% de
los docentes, es decir 2 de ellos, no analiza la informacion recibida en las figuras de
razonamiento abstracto y obtienen las respuestas incorrectas buscadas ,1 docente, es decir el
33% manifesto que si analiza la informacion recibida en las figuras de razonamiento abstracto

y ubica correctamente las respuestas en los ejercicios planteados.
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PREGUNTA N° 9: ;Razona antes de decidir la respuesta?

Tabla#24
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 1 33,33
NO 2 66,67
TOTAL 3 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #24

¢Razona antes de decidir la respuesta?

mS| mNO

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 24, que corresponde a la pregunta 9, de la entrevista aplicada a los
docentes de 5°, 6° y 7° grado del centro educativo “Horizontes”, demuestran que el 67% de
los docentes, es decir 2 de ellos, no razona antes de decidir la respuesta en los juegos
planteados ,1 docente, es decir el 33% manifestd que si razona antes de decidir la respuesta en

los juegos planteados para obtener las respuestas correctas.
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PREGUNTA N° 10: ;Cree que el razonamiento abstracto es importante para el desarrollo del

pensamiento?
Tabla#25
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
S| 3 100,00
NO 0 0,00
TOTAL 3 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #25

éCree que el razonamiento abstracto es importante para
el desarrollo del pensamiento?

HS| ENO

0%

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion
Los resultados de la tabla 25, que corresponde a la pregunta 10, de la entrevistas aplicada a los
docentes de 5°, 6° y 7° grado del centro educativo “Horizontes”, demuestran que el 100% de

los docentes, es decir 3 de ellos, creen que el razonamiento abstracto es importante para el

desarrollo del pensamiento y los beneficios que se obtendran.
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PREGUNTA N° 11: ;Interpretaria correctamente las figuras de razonamiento abstracto

planteadas?
Tabla#26
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 1 33,33
NO 2 66,67
TOTAL 3 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #26

éInterpretaria correctamente las figuras de
razonamiento abstracto planteadas?

HS| ENO

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 26, que corresponde a la pregunta 11, de la entrevista aplicada a los
docentes de 5°, 6° y 7° grado del centro educativo “Horizontes”, demuestran que el 67% de
los docentes, es decir 2 de ellos, no interpretan correctamente las figuras de razonamiento
abstracto planteadas, 1 docente, es decir el 33% manifestd que si interpreta correctamente las

figuras de razonamiento abstracto planteadasen los diferentes ejercicios.
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PREGUNTA N° 12: ;Cree usted que un manual de actividades ludicas ayudaria a mejorar el

razonamiento abstracto?

Tabla#27
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 3 100,00
NO 0 0,00
TOTAL 3 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #27

éCree usted que un manual de actividades ludicas
ayudaria a mejorar el razonamiento abstracto?
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Fuente: Entrevistas aplicadas a los docentes de 5°, 6° Y 7° Grado
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 27, que corresponde a la pregunta 12, de la entrevista aplicada a los
docentes de 5°, 6° y 7° grado del centro educativo “Horizontes”, demuestran que el 100% de
los docentes, es decir 3 de ellos, creen que un manual de actividades ludicas ayudaria a

mejorar el razonamiento abstracto.
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ENTREVISTA APLICADA A LAS AUTORIDADES DEL CENTRO EDUCATIVO

“HORIZONTES”
PREGUNTA N° 1: ;Conoce qué es la ludoterapia?
Tabla#28
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
S| 1 50,00
NO 1 50,00
TOTAL 2 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #28

é¢Conoce qué es la ludoterapia?

HS| ENO

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 28, que corresponde a la pregunta 1, de la entrevista aplicada a las
autoridades del centro educativo “Horizontes”, demuestra que el 50% de las autoridades, es
decir 1 de ellos, no conocen el significado de ludoterapia, para ellos, este término es
totalmente nuevo y fue necesario explicarles completamente, 1 autoridad, es decir el 50%

manifestd conocer el significado de ludoterapia y su importancia.
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PREGUNTA N° 2: ;Interpreta las instrucciones dadas correctamente en los juegos?

Tabla#29
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 0 0,00
NO 2 100,00
TOTAL 2 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #29

éInterpreta las instrucciones dadas correctamente en los
juegos?

HS| ENO

0%

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 29, que corresponde a la pregunta 2, de la entrevista aplicada a las
autoridades del centro educativo “Horizontes™, 2 autoridades, es decir el 100% no interpreta
las instrucciones dadas correctamente en los juegos y encuentran las respuestas incorrectas en

los juegos propuestos.
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PREGUNTA N° 3: ;Conoce

el juego pick up sticks (palillos chinos), cuerpos solidos o clue?

Tabla#30
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
SI 0 0,00
NO 2 100,00
TOTAL 2 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #30

éConoce el juego pick up sticks (palillos chinos), cuerpos
solidos o Clue?
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0%

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion
Los resultados de la tabla 30, que corresponde a la pregunta 3, de la entrevista aplicada a las
autoridades del centro educativo “Horizontes”, 2 autoridades, es decir que el 100% no

conoce el juego pick up sticks (palillos chinos), cuerpos so6lidos o Clue.
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PREGUNTA N° 4: ;Ha podido encontrar la respuesta en los juegos planteados?

Tabla#31
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
SI 0 0,00
NO 2 100,00
TOTAL 2 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #31

é¢Ha podido encontrar la respuesta en los juegos
planteados?

HS| ENO

0%

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion
Los resultados de la tabla 31, que corresponde a la pregunta 4, de la entrevista aplicada a las
autoridades del centro educativo “Horizontes”, 2 autoridades, es decir que el 100% no han

podido encontrar la respuesta en los juegos planteados, lo que concuerda con la pregunta N°
2.
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PREGUNTA NP° 5: ;Ubica correctamente en los juegos las intrucciones dadas?

Tabla#32
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
SI 1 50,00
NO 1 50,00
TOTAL 2 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #32

¢ Ubica correctamente en los juegos las intrucciones
dadas?
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Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 32, que corresponde a la pregunta 5, de la entrevista aplicada a las
autoridades del centro educativo “Horizontes”, demuestra que el 50% de las autoridades, es
decir 1 de ellos, no ubica correctamente en los juegos las intrucciones dadas, por el
desconocimiento de los juegos, 1 autoridad, es decir el 50% manifestdé que ubica
correctamente en los juegos las intrucciones dadas para encontrar las soluciones por que lo a

practicado en su casa.
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PREGUNTA NP° 6: ;Anticipa o prepara el siguiente movimiento en el juego de los palillos o en

los cuerpos solidos?

Tabla#33
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
S| 1 50,00
NO 1 50,00
TOTAL 2 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #33

é¢Anticipa o prepara el siguiente movimiento en el juego
de los palillos o en los cuerpos sdlidos?
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Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 33, que corresponde a la pregunta 6, de la entrevista aplicada a las
autoridades del centro educativo “Horizontes”, demuestra que el 50% de las autoridades, es
decir 1 de ellos, no anticipa o prepara el siguiente movimiento en el juego de los palillos o en
los cuerpos solidos, 1 autoridad, es decir el 50% manifestd que anticipa o prepara el siguiente
movimiento en el juego de los palillos o en los cuerpos solidos, las autoridades jugaron por
primera ocasion estos juegos, por lo que, se observo que la mitad de ellos no preparaban los

siguientes movimientos.
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PREGUNTA N° 7: ;Conoce qué es razonamiento abstracto?

Tabla#34
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 1 50,00
NO 1 50,00
TOTAL 2 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #34

éConoce qué es razonamiento abstracto?

mS| mNO

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion
Los resultados de la tabla 34, que corresponde a la pregunta 7, de la entrevista aplicada a las
autoridades del centro educativo “Horizontes”, demuestra que el 50% de las autoridades, es

decir 1 de ellos, no conoce lo qué es razonamiento abstracto, y es un término nuevo, 1

autoridad, es decir el 50% manifestd si conoce lo qué es razonamiento abstracto y sus usos.
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PREGUNTA N° 8: ;Analiza la informacion recibida en las figuras de razonamiento abstracto?

Tabla#35
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 0 0,00
NO 2 100,00
TOTAL 2 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #35

éAnaliza la informacion recibida en las figuras de
razonamiento abstracto?

HS| ENO

0%

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 35, que corresponde a la pregunta 8, de la entrevista aplicada a las
autoridades del centro educativo “Horizontes”, demuestra que el 100% de las autoridades, es
decir 2 de ellos, no analizan la informacion recibida en las figuras de razonamiento abstracto
en los juegos plantiados, y por consecuencia obtienen las respuestas incorrectas en los juegos

planteados.
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PREGUNTA N° 9: ;Razona antes de decidir la respuesta?

Tabla#36
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 0 0,00
NO 2 100,00
TOTAL 2 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #36

¢Razona antes de decidir la respuesta?

mS| mNO

0%

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 36, que corresponde a la pregunta 9, de la entrevistas aplicada a las
autoridades del centro educativo “Horizontes”, demuestra que el 100% de las autoridades, es
decir 2 de ellos, no razonan antes de decidir la respuesta, y por consecuencia, obtienen las
respuestas incorrectas en los juegos planteados.

Caso similar tenemos al comparar estas dos tltimas preguntas y vemos cémo el 100% de las
autoridades no obtiene las respuestas correctas en vista de que no saben como analizar las

figuras.
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PREGUNTA N° 10: ;Cree que el razonamiento abstracto es importante para el desarrollo del

pensamiento?
Tabla#37
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 2 100,00
NO 0 0,00
TOTAL 2 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #37

éCree que el razonamiento abstracto es importante para
el desarrollo del pensamiento?
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Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 37, que corresponde a la pregunta 10, de la entrevista aplicada a las
autoridades del centro educativo “Horizontes”, demuestra que el 100% de las autoridades, es
decir 2 de ellos, si creen que el razonamiento abstracto es importante para el desarrollo del

pensamiento.
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PREGUNTA N° 11: ;Interpretaria correctamente las figuras de razonamiento abstracto

planteadas?
Tabla#38
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
S| 2 100,00
NO 0 0,00
TOTAL 2 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #38

éInterpretaria correctamente las figuras de
razonamiento abstracto planteadas?
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0%

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 38, que corresponde a la pregunta 11, de la entrevista aplicada a las
autoridades del centro educativo “Horizontes”, demuestra que el 100% de las autoridades, es
decir 2 de ellos, si interpretaria correctamente las figuras de razonamiento abstracto planteadas,

luego de la capacitacion sobre el razonamiento abstracto, podria interpretar correctamente las figuras

planteadas en los diferentes ejercicios.
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PREGUNTA N° 12: ;Cree usted que un manual de actividades ludicas ayudaria a mejorar el

razonamiento abstracto?

Tabla#39
Categorias | Frecuencia | Porcentaje
Sl 2 100,00
NO 0 0,00
TOTAL 2 100,00

Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Grafico #39

éCree usted que un manual de actividades ludicas
ayudaria a mejorar el razonamiento abstracto?
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Fuente: Entrevistas aplicadas a las autoridades
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Analisis e interpretacion

Los resultados de la tabla 39, que corresponde a la pregunta 12, de la entrevista aplicada a las
autoridades del centro educativo “Horizontes”, demuestra que el 100% de las autoridades, es
decir 2 de ellos, si creen que un manual de actividades ludicas ayudaria a mejorar el
razonamiento abstracto con una capacitacion sobre el razonamiento abstracto para poder
interpretar correctamente las figuras planteadas en los diferentes ejercicios con terapias

Iudicas.
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4.3 VERIFICACION DE LA HIPOTESIS

PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS

Modelo Légico

a) Hipotesis nula (H,): La ludoterapia no incide en ¢l desarrollo del razonamiento
abstracto en los estudiantes de 5°, 6° y 7° Grado, del Centro Educativo
“HORIZONTES” de la ciudad de Ambato, provincia de Tungurahua.

b) Hipotesis alterna (h;): La ludoterapia si incide en el desarrollo del razonamiento

abstracto en los estudiantes de 5°, 6° y 7° Grado, del Centro Educativo

“HORIZONTES” de la ciudad de Ambato, provincia de Tungurahua.

Modelo matematico

H0:H1 H07£H1
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TABLA DE CONTINGENCIA DE FRECUENCIAS DE VALORES OBSERVADOS Y

ESPERADOS

Tabla N° 40: Frecuencias observadas

CATEGORIAS
ALTERNATIVAS TOTAL
SI NO
Estudiantes 3 32 35
Pregunta 1 Docentes (Conoce qué es la ludoterapia? 2 1 3
Autoridades 1 1 2
Estudiantes 12 23 35
P (a2 (Interpreta las instrucciones dadas
regunta Docentes correctamente en los juegos? 1 2 3
Autoridades 0 2 2
Estudiantes c ¥ « icks (palill 15 20 35
(Conoce el juego puck up sticks (palillos
Pregunta3 | pocentes chinos), cuerpos sélidos o clue? 0 3 3
Autoridades 0 2 2
Estudiantes . 15 20 35
Presunta 4 (Ha podido encontrar la respuesta en los
su Docentes juegos planteados? 1 2 3
Autoridades 0 2 2
Estudiantes 1 34 35
Pregunta7 | pDocentes (Conoce qué es razonamiento abstracto? 1 2 3
Autoridades 1 1 2
Estudiantes 10 25 35
P (a8 (Analiza la informacion recibida en las
regunta Docentes figuras de razonamiento abstracto? 1 2 3
Autoridades 0 2 2
Estudiantes (Cree que el razonamiento abstracto es 30 5 35
Pregunta 10 | pocentes importante para el desarrollo del 3 0 3
pensamiento?
Autoridades 2 0 2
Estudiantes (Cree usted que un manual de actividades 35 0 35
Pregunta 12 | Docentes Iudicas ayudaria a mejorar el razonamiento 3 0 3
Autoridades abstracto? 2 0 2
TOTAL 139 181 320

Fuente: Encuestas aplicadas
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas

Frecuencias de valores esperados

Fuente: Encuestas aplicadas
Elaborado: Diego Alejandro Riera Vargas

(35*181)/320 | 19,80
(35%139)/320 | 15,20
(3 *181)/320 1,70
(3 *139)/320 1,30
(2 *181) /320 1,13
(2*139)/320 0,87
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4.3.1 CALCULO ESTADISTICO CHI - CUADRADO

Para obtener el valor de chi cuadrado calculado, se aplica la siguiente formula:

X=¥(f,— f.)>  en donde: f,- frecuencia observada

f. f. = frecuencia esperada

Tabla N° 41: Valor de Chi — Cuadrado

CATEGORIAS SI NO

PREGUNTAS SI NO | Fo-Fe | Fo-Fe x2 x%/Fe | Fo-Fe | Fo-Fe x2 x%/Fe
Estudiantes 3 32 -12,20 | -12,20 | 148,84 | 9,79 | 12,20 | 12,20 | 148,84 | 7,52

Pregunta
1 Docentes 2 1 0,70 0,70 0,49 0,38 | -0,70 | -0,70 0,49 0,29
Autoridades 1 1 0,13 0,13 0,02 0,02 | -0,13 | -0,13 0,02 0,01
Estudiantes 12 23 -3,20 | -3,20 | 10,24 | 0,67 | 3,20 3,20 10,24 | 0,52

Pregunta
) Docentes 1 2 -0,30 | -0,30 0,09 0,07 | 0,30 0,30 0,09 0,05
Autoridades 0 2 -0,87 | -0,87 0,76 | 0,87 | 0,87 0,87 0,76 | 0,67
Estudiantes 15 20 -0,20 | -0,20 0,04 | 0,00 | 0,20 0,20 0,04 | 0,00

Pregunta
3 Docentes 0 3 -1,30 | -1,30 1,69 1,30 | 1,30 1,30 1,69 0,99
Autoridades 0 2 -0,87 | -0,87 0,76 | 0,87 | 0,87 0,87 0,76 | 0,67
Estudiantes 15 20 -0,20 | -0,20 0,04 | 0,00 | 0,20 0,20 0,04 | 0,00

Pregunta
4 Docentes 1 2 -0,30 | -0,30 0,09 0,07 | 0,30 0,30 0,09 0,05
Autoridades 0 2 -0,87 | -0,87 0,76 | 0,87 | 0,87 0,87 0,76 | 0,67
Estudiantes 1 34 -14,20 | -14,20 | 201,64 | 13,27 | 14,20 | 14,20 | 201,64 | 10,18

Pregunta
7 Docentes 1 2 -0,30 | -0,30 0,09 0,07 | 0,30 0,30 0,09 0,05

Autoridades 1

—

0,13 | 0,13 | 0,02 | 0,02 | -0,13 | -0,13 | 0,02 | 0,01

Estudiantes 10 25 -5,20 | -5,20 | 27,04 | 1,78 | 5,20 | 5,20 | 27,04 | 1,37
Pregunta
8 Docentes 1 2 -0,30 | -0,30 | 0,09 | 0,07 | 0,30 | 0,30 | 0,09 | 0,05
Autoridades 0 2 -0,87 | -0,87 | 0,76 | 0,87 | 0,87 | 0,87 | 0,76 | 0,67
Estudiantes 30 5 14,80 | 14,80 | 219,04 | 14,41 | -14,80 | -14,80 | 219,04 | 11,06
Pregunta
10 Docentes 3 0 1,70 | 1,70 | 2,89 | 222 | -1,70 | -1,70 | 2,89 | 1,70
Autoridades 2 0 1,13 1,13 1,28 | 1,47 | -1,13 | -1,13 1,28 | 1,13
Estudiantes 35 0 19,80 | 19,80 | 392,04 | 25,79 | -19,80 | -19,80 | 392,04 | 19,80
Pregunta
12 Docentes 3 0 1,70 | 1,70 | 2,89 | 222 | -1,70 | -1,70 | 2,89 | 1,70
Autoridades | 2 0 LI3 | 1,13 | 128 | 1,47 | -1,13 | -1,13 | 1,28 | 1,13
TOTAL 139 181 78,57 60,31

X2 cal = 78,57 + 60,31 = 138,89

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° y 7° Grado
Elaborado: Diego Alejandro Riera Vargas
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GRADOS DE LIBERTAD

gl=F-1D)*@C-1)
gl=24-1H)*2-1)
g l.=23%1 g 1.=23

NIVEL DE SIGNFICACION

Para la comprobacion de la hipotesis se escoge un nivel de significancia del 1%.

o=0,01
e \

X2t 49.7276 X2 tabular : 49.7276

N gl.=23 —

Si X* ¢ > X? t = 49.7276 se rechaza la hipotesis nula Hy y se acepta la hipotesis alterna H;.

COMPARACION ENTRE EL VALOR DE CHI - CUADRADO Y EL VALOR DE CHI —
TABULAR

Si el valor de chi — cuadrado es menor o igual que chi — tabular, entonces se acepta la

hipdtesis nula; caso contrario, se acepta la hipotesis alterna.
X? cale > X* tab
138,89 > 49,7276
DECISION FINAL
Por tanto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna que dice:

a. Para 23 grados de libertad a un nivel de significancia 0,01, se obtiene en la tabla el
valor de 49,7276 y como el valor de X2 calculada es 138.89; se encuentra fuera de
la region de aceptacion, entonces se rechaza la hipotesis nula por lo que se acepta
la hipdtesis alterna que dice: “La [ludoterapia incide en el desarrollo del
razonamiento abstracto en los estudiantes de 5° 6° y 7° Ainio, del Centro

Educativo “HORIZONTES” de la ciudad de Ambato, provincia de Tungurahua”.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones
El analisis de los resultados de las encuestas permite concluir que los estudiantes del 5°, 6° y
7° Grado del Centro Educativo “Horizontes”, requieren de una alternativa que les permitan
fortalecer su razonamiento abstracto, pues, se refleja en lo siguiente:

v’ La aplicacion de técnicas de ludoterapia aplicado al razonamiento abstracto son inexiste
porque los estudiantes, docentes y autoridades, manifestaron que desconocen totalmente

sobre la tematica por lo tanto no existe un desarrollo adecuado del razonamiento.

v’ Las técnicas de ludoterapia aplicadas a los estudiantes de 5°, 6° y 7° grado, del Centro
Educativo “HORIZONTES” son escasas que los docentes aplican a los estudiantes debido al

desconocimiento por parte de los docentes.

v" El razonamiento abstracto en los estudiantes de 5°, 6° y 7° grado segun la investigacion no
son desarrollados de manera efectiva, porque apenas un 10% tienen dicho razonamiento,
fundamentando como un aspecto negativo inherente a que necesitan factores de ayuda para el

desarrollo 6ptimo del razonamiento.

v" Es pertinente la aplicacion de técnicas lidicas que faciliten el razonamiento abstracto con el
manejo de juegos, figuras o de ejercicios previos (introductorios) que ayuden a crear un
pensamiento espacial y posteriormente abstracto, que se aplica en poca escala en los
estudiantes de los grados indicados porque no existe una capacitaciéon y de menor manera

existe terapias ludicas
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5.2 Recomendaciones

v Aplicar técnicas ludicas de manera continua con la participacion activa de los
estudiantes en el proceso ensefianza aprendizaje recurriendo a diferentes metodologias,

estrategias, actividades y recursos para el desarrollo del razonamiento abstracto.

v Capacitar y crear materiales para la capacitacion de los docentes para que mejoren sus
actividades en funcion de las necesidades de los estudiantes, en el area de razonamiento
abstracto y el departamento del DECE, realice una investigacion en el mercado local, a fin de
que determine los diferentes juegos que se pueden emplear durante las clases, para introducir

y aplicarlo como ludoterapia y desarrollar el razonamiento abstracto.

v Disenar e implementar un plan de capacitacion y sensibilizacion para el mejoramiento
del razonamiento abstracto, que contenga todos los pasos necesarios para obtener estudiantes,

maestros con mayores conocimientos en el 4rea especificada.

v Crear un cuadernillo “MANUAL DE ACTIVIDADES QUE APLICA LA
LUDOTERAPIA A FIN DE MEJORAR EL RAZONAMIENTO ABSTRACTO” EN LOS
ESTUDIANTES DE 5°, 6° Y 7° GRADO DEL CENTRO EDUCATIVO “HORIZONTES”
para mejorar y fortalecer notablemente el area de razonamiento abstracto, empleando la

ludoterapia como técnica.
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CAPITULO VI

LA PROPUESTA

TITULO

Manual de actividades que aplican la ludoterapia a fin de mejorar el razonamiento abstracto en los

nifios de 5°, 6° y 7° Grado del Centro Educativo “Horizontes”, del cantén Ambato

6.1 DATOS INFORMATIVOS

Institucion ejecutora: Centro Educativo “Horizontes”
Responsable de ejecucion: Diego Alejandro Riera Vargas
Localizacién geografica: Provincia: Tungurahua

Canton: Ambato

Parroquia: Atocha — Ficoa

Beneficiarios: Estudiantes
Docentes

Duracion del Proyecto: Un quimestre

Fecha estimada de inicio: Noviembre de 2013

Fecha estimada de finalizacion: Febrero de 2014

Naturaleza o tipo de proyecto: Intervencion educativa
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6.2 ANTECEDENTES

De los resultados obtenidos, observamos que la gran mayoria de estudiantes mejoraron
notablemente en razonamiento abstracto, empleando la ludoterapia como la via que introduce a los
nifios en el campo espacial.

Indicando adicionalmente, que los docentes de este Centro Educativo, estuvieron siempre

interesados en aprender las técnicas, metodologia y aplicacion de este razonamiento.

6.3 JUSTIFICACION
La ludoterapia al ser el uso de los juegos en los nifios que tienen varios tipos de dificultades, es
necesario comprender que no solamente ayuda a este grupo de persona sino que, aplicada en forma
sistematica y a partir de los nifios que estan en 5° Afio de Basica, se puede desarrollar el
pensamiento abstracto desde muy corta edad. Esto permitira que en un futuro inmediato, el nifio
sea capaz de afiadir a su proceso de ensefianza — aprendizaje, destrezas como ordenamiento de
figuras, analisis inductivo — deductivo, y, aplicarlos en forma practica en situaciones de su

entorno.

76



6.4 OBJETIVOS

Objetivo General
Elaborar un manual en el que tanto docentes, estudiantes y padres de familia practiquen y
desarrollen las destrezas correspondientes para el razonamiento abstracto, partiendo del uso de
juegos que se expenden en la localidad.
Objetivos Especificos

+ Socializar y motivar la aplicacion de la propuesta a maestros y estudiantes

+ Ejecutar las actividades y ejercicios que pueden desarrollar el razonamiento abstracto en

los nifios de 5°, 6° y 7° Grado de Educacion Bésica.
+ Evaluar los indicadores de monitoreo y evaluacién del “manual de actividades que

aplican la ludoterapia a fin de mejorar el razonamiento abstracto”

6.5 ANALISIS DE LA FACTIBILIDAD
6.5.1. Factibilidad Organizacional
Los involucrados de la Comunidad Educativa “Horizontes”, del canton Ambato y conformada por
las Autoridades, los Docentes, los Estudiantes y los Padres de Familia; estan convencidos de que
la exigencia en el mejoramiento de la calidad de educacion cada dia es mayor, combinada ésta con
las exigencias que el Ministerio de Educacion y todo el sistema educativo procuran proporcionar
al estudiante durante sus diferentes etapas de formacion profesional, apoyan al desarrollo e

instauracion de eta materia que es conocida como DESARROLLO DEL PENSAMIENTO.

6.5.2. Factibilidad técnica — operativa
El apoyo por parte de los propietarios, la Directora y la colaboracion de los Docentes, estudiantes,
padres de familia, es muy ventajosa; lo que permite que el trabajo motivo de la investigacion se

pueda realizar sin problemas adversos.
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6.5.3. Factibilidad financiera

Es factible ejecutar la propuesta, pues al tratarse de una investigacion previa a la obtencion del
titulo profesional, el costo econdmico recae directamente sobre el investigador, a lo que, la
institucion educativa no realizara ningun tipo de inversion econdmica; desglosandose de la

siguiente manera:

RUBROS ESTIMADO
Transporte $40,00
Internet $10,00
Material para practica $40,00
Impresiones $40,00
Adquisicion de juegos $180,00
Imprevistos $20,00
TOTAL $320,00

6.6 FUNDAMENTACION CIENTIFICO - TECNICA

Manual de actividades que aplican la ludoterapia a fin de mejorar el

razonamiento abstracto

El concepto del manual de actividades es un libro donde se explican paso a paso como realizar
ciertas tareas.
Es solo uno de los ejemplos posibles para realizar transferencia pedagogica y promover o

estimular las adaptaciones, flexibilizacidn y diversificacion curricular en cuanto al fortalecimiento
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y potencializacion de la inteligencia y sensibilidad en los (as) estudiantes con interés, capacidad,
habilidad, pasion, creatividad y laboriosidad en un campo especifico.

La ludoterapia es el método psicoterapéutico basado en el empleo del juego como medio capaz de
hacer que el individuo aprenda a comprenderse mejor a si mismo y a los demas a través de la

descarga de sus sentimientos sin temor al castigo.

Hasta el latin tenemos que retrotraernos pues es en dicha lengua donde encontramos el origen
etimoldgico del término que ahora vamos a estudiar. En concreto es fruto de la unién de dos
palabras: pensamiento, que viene del verbo pensare que es sinénimo de pensar, y abstracto, que
procede de abstractus. Un vocablo este que esta compuesto por el prefijo abs-, que equivale a

“separacion”, y por la palabra tractus que puede traducirse como “trecho”.

El pensamiento abstracto supone la capacidad de asumir un marco mental de forma voluntaria.
Esto implica la posibilidad de cambiar, a voluntad, de una situacion a otra, de descomponer el todo

en partes y de analizar de forma simultanea distintos aspectos de una misma realidad.

Elementos de un manual de actividades

Contenido: Toda la informacion que se presenta a partir de la trascendencia de las necesidades y
requerimientos de los estudiantes acorde a un curriculo establecido que avanza progresivamente

acorde a la edad e intereses.

Destinatarios: Persona a quien se dirige una actividad. En el campo educativo el destinatario es el

estudiante como eje del proceso de aprendizaje.

Objetivos Educatives: Logro que el estudiante debe alcanzar al finalizar un proceso educativo

como resultado de las experiencias de ensefianza — aprendizaje intencionalmente planificadas a tal

fin.

Actividades Cognitivas: Constituye un proceso multiple e interactivo que involucra

armonicamente a todas las funciones mentales, a saber: percepcion, memoria, pensamiento,
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lenguaje, creatividad, imaginacion, intuicion, interés, atencion, motivacion, conciencia e incluso

creencias, valores, emociones.

Actividades Procedimentales: son aquellas acciones que se tienen que llevar a cabo para lograr el

objetivo del aprendizaje. Estas actividades se llevan a cabo al realizar practicamente las

actividades didacticas que son: relacionar, identificar, distinguir, clasificar, ordenar, memorizar.

6.7 DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

La propuesta: Manual de actividades que aplican la ludoterapia a fin de mejorar el razonamiento
abstracto en los nifios de 5°, 6° y 7° Grado de Educacion Basica del Centro Educativo
“Horizontes”, del cantobn Ambato; seran implementadas en actividades que pueden ser aplicadas
en las horas de Desarrollo del Pensamiento, conforme lo estipula la nueva ley de Educacion Basica

General y que tiene un periodo de clase en la semana.

Los aspectos mas importantes que se han considerado para implementar esta materia son:

» Presentacion a los docentes
» Estrategias para el docente de 5°, 6° y 7° Grado de Educacion Basica
» Contenidos:

e Objetivos

e Metodologia

e Recursos humanos y materiales

e Evaluacion de resultados obtenido
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Manual de actividades que aplican la
ludoterapia a fin de mejorar el razonamiento

avstracto”

"Ia herramlenta para
aprender ]ugando
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PRESENTACION

El manual de actividades es un libro donde se explican
paso a paso como realizar ciertas tareas utilizando la
ludoterapia que es el método psicoterapéutico basado en
el empleo del juego como medio capaz de hacer que el
individuo aprenda a comprenderse mejor a si mismo y a
los demas a través de la descarga de sus sentimientos sin

temor al castigo.

El pensamiento abstracto supone la capacidad de asumir un
marco mental de forma voluntaria. Esto implica la
posibilidad de cambiar, a voluntad, de una situacion a otra,

de descomponer el todo en partes y de analizar de forma

simultanea distintos aspectos de una misma realidad

Este manual de actividades que aplica la ludoterapia a fin de
mejorar el razonamiento abstracto esta dirigido a Docentes y
Estudiantes del centro educativo “HORIZONTES”  seran
implementadas en actividades que pueden ser aplicadas en las

horas de Desarrollo del Pensamiento, conforme lo estipula la
nueva ley de Educacién Basica General y que tiene un

periodo de clase en la semana.
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MANUAL PARTE 1

83

JUEGOS

La primera seccion habla sobre el uso
de los juegos que pueden ser empleados
y que se encuentran en el mercado
local.

Los juegos que podemos usar son:
Palillos chinos, juego que desarrolla la
destreza de la concentracion, habilidad
para realizar movimientos y
coordinacion motora.

Cuerpos solidos en cambio, permite al
estudiante desarrollar la inteligencia
espacial ya que los cuerpos deben ser
desarmados y posteriormente armados y
ubicarlos en forma adecuada.

Buscando al asesino (Clue, version
inglesa) es un juego donde las pistas
vienen en forma escrita y cada uno debe
deducir de las instrucciones recibidas.
Ademas, se proporcionod a los nifios, el
juego virtual del Clue (buscando al

asesino).



Palillos Chinos (PICK UP STICKS)

Recoger palos es un juego sencillo, divertido y adictivo.
Excelente para un momento de diversion entre amigos. En el
juego, necesita buscar cuidadosamente coémo obtener el palillo
superior sin alterar a los inferiores ni desarreglar a los otros

para recoger.

Objetivo:

Desarrollar la destreza de la concentracion, habilidades para realizar movimientos y

coordinacidén motora.

Desarrollo:

Los palillos chinos son un gran juego simple pero que ayuda a los nifios a aprender a
contar sus puntos y mejora su destreza manual. Un conjunto tipico de este juego
contiene 50 palos multicolores de madera, plastico o metal. Todos los palos tienen un
nimero de anillos alrededor del centro, que indica el valor del punto, o estan
codificados por color. Es un juego simple para jugar con los nifios de cualquier edad.

Nivel de dificultad: Facil

Instrucciones

El juego tiene 3 modos:

e Modo de juego libre: terminar todos los 50 palillos en tiempo minimo.
e Arcade Mode: Pick pega mas con vida limitada.
e Modo de ataque programado: El jugador que consigue mdas puntos

dentro de un minuto.
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Materiales: Palillos chinos

1. Limpia el area de juego de cualquier obstruccion. Una superficie plana como
una mesa o el piso necesitara ser usada.

2. Bota todos los palos en el suelo o mesa. Déjalos donde cayeron. No los
reordenes.

3. Saca un palillo de la pila sin mover ningin otro. Toma turnos tratando de
sacarlos con cuidado. Si tienes éxito, sigue siendo tu turno.

4. Pierdes el turno si un palito se mueve. No importa cuan leve sea el
movimiento.

5. Saca el palillo que has tocado primero. Ningun otro palillo puede ser sacado
hasta que no se remueva ese con seguridad.

6. Termina el juego al levantar todos los palillos de la pila sin mover a los otros.

7. Ganas puntos al agregar el valor del palillo como estd determinado por las
bandas o el color en cada uno.

8. Varia el juego al agregar un palo de un sélo color o negro que puede ser usado

para asistirte en mover o tomar los palillos sin penalidad.

Conclusion:
Ayuda a potencializar las destrezas de la concentracion las habilidades para realizar

movimientos y coordinaciéon motora

Evaluacion:
+ Jugador que consigue mas puntos dentro de un minuto
+ Modo de ataque programado

+ Terminar todos los 50 palillos en tiempo minimo
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Cuerpos solidos

El juego consiste de tres solidos desarmables para el
desarrollo y fortalecimiento mental, son rompecabezas con
siete, quince, veinte piezas formadas con cubos que hay

que unir en un cubo mayor

Objetivo:

Desarrollar la inteligencia espacial

Desarrollo:

Existe una sola forma correcta de resolver.
No existe tiempo limite para armarlo, importa su dominio y practica como resultado la

agilidad mental

Conclusion:
% Ayudard al desarrollo de la inteligencia espacial
% Reproducir mentalmente objetos que se han observado
#+ Reconocer el mismo objeto en diferentes circunstancias, la imagen queda tan fija que
el individuo es capaz de identificarla, independientemente del lugar, posicion o

situacion en que el objeto se encuentre
Evaluacion:

# Tiempo que le tome armar

#+ Rapidez que le tome para armar
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Buscando al asesino (CLUE)

Es unjuego de mesa de misterio y asesinato que
normalmente consiste de un tablero que muestras las
habitaciones, corredores y pasajes secretos de una

casa Inglesa de campo, llamada Mansion Tudor,

aunque llamada de varios nombres, como "Mansion
Boddy", entre otros. También trae peones que representan a los personajes, piezas de armas

en miniatura, varios dados, tres sets de cartas y las Notas del Detective.

Objetivo:
Mejorar los niveles de lectoescritura a través de la implementacion de actividades

ludicas que les permiten un mayor dominio del lenguaje y de su uso.

Desarrollo:

La edicion comun del Clue viene con seis peones representando los siguientes personajes:

e Miss Scarlett (Sefiorita Escarlataem, Sefiorita Amapola A ), pedn rojo.
e Colonel Mustard (Entrenador Mostazam, Coronel Rubio A ), pedn amarillo.
e Mrs. White (Sefiora Blancoem A ), peon blanco.

e Reverend Green (Mr. Green [En la pre-version americana en 2002], Sr./Reverendo

Verdee, Sr. Verdim Padre Padro A ), pedn verde.
e Mrs. Peacock (Sefiora Pavoreale, Sefiora Azulinom, Sefiora Celeste A ), pedn azul

e Professor Plum (Profesor Ciruelae, Profesor Moradillom, Profesor Mora A ), pedén

violeta.
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Las habitaciones

Existen nueve habitaciones, donde el asesinato puede haber tenido lugar, estdn separadas
entre si, y estas colocadas en forma circular. Cuatro habitaciones contienen un pasadizo
secreto, que te lleva hacia otra habitacion. La habitacion del centro (Ilamada cominmente

Escaleras, Sétano, o Lugar del asesinato) es donde se coloca el sobre del caso.

Cocina |Sala de Baile |Invernadero

Sala de Billar
Comedor Escalera

Biblioteca

Salon Vestibulo Estudio

Instrucciones del juego
El juego consiste en mover las fichas alrededor del tablero que representa el interior de la casa
de campo y las cartas. Este juego se diferencia de otros en que requiere de la participacion de

al menos tres jugadores en oposicion a la mayoria, que tan sélo necesitan dos.

Al comienzo del juego, una carta de cada tipo debe ser escogida al azar y puesta en un sobre
confidencial que representa a los verdaderos hechos del crimen (sospechoso, habitacion, y

arma). Las cartas sobrantes se distribuyen entre los participantes.

El objetivo es deducir los detalles del asesinato. Esto se hace enviando suposiciones a otros
jugadores. Una tipica, seria "sugiero que fue Miss Scarlett (Srta. Escarlata/Amapola) en la
Biblioteca con la Cuerda". Todos los elementos que se incluyen en la sugerencia se trasladan
al cuarto sugerido (asi Miss Scarlett y la Cuerda se moverian a la Biblioteca). Los otros
jugadores deben entonces rechazar la suposicion si pueden. Esto se hace en la direccion de las
agujas del reloj alrededor del tablero. Una suposicion se rechaza mostrando una carta que
contiene alguno de los componentes de la misma (por ejemplo, la Cuerda). Se muestra la carta
en secreto al jugador que la ha propuesto, de modo que el resto no pueda verla. Cuando una
suposicion ha sido rechazada, finaliza el turno del jugador, y pasa al siguiente. La sugerencia
del jugador tan solo se puede rechazar una vez. De este modo, aunque varios jugadores tengan

cartas que demuestren su falsedad, tan solo el primero la ensefard. Un jugador puede hacer
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una suposicion solo cuando su ficha estd en una habitacion determinada y s6lo se puede
referir a dicha habitacion. El jugador puede suponer elementos que posea dentro de su baraja,
lo que puede ser utilizado para asegurar parte de la informacion o para despistar a los

adversarios.

Una vez que un jugador piensa que sabe la solucion, puede hacer una acusacion. El jugador
comprueba la validez de la misma mirando las cartas del sobre. Si es incorrecta, queda
eliminado del juego (ya que conoce la solucion al mismo). Si es correcta, las cartas se

muestran al resto de los participantes y el juego se da por finalizado.

Una caracteristica interesante del disefio del clue es que un jugador puede estar usando la
ficha que representa al asesino. Ello no afecta al desarrollo del juego, siendo igualmente su
objetivo el hacer una acusacion correcta. La acusacion unicamente se efectuara en el sitio que

le corresponda y no en otro lugar inadecuado.

Conclusion:
Se mejorara los niveles de lectoescritura a través de la implementacion de
actividades ludicas que les permiten un mayor dominio del lenguaje y le ayudara a

la decodificacion de la informacion y un empleo correcto.

Evaluacion:
+ Numero de fichas movidas en el tablero

+ Numero de acusaciones correctas efectuadas
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MANUAL PARTE II
e OBSERVACION Y DESCRIPCION
e DIFERENCIAS

e CASILLAS HORIZANTALES

e RELACIONES ENTRE FIGURAS

La segunda seccion se refiere a un
compendio de ejercicios de
razonamiento abstracto para los
estudiantes para reforzar 'y
potenciar el razonamiento. Cada
gjercicio  planteado  permite
desarrollar en el estudiante
destrezas que previo al ejercicio
vengan detalladas y que al final
del texto, se aplican figuras para
que sean resueltas. Obviamente,
los ejercicios planteados estan de

acuerdo a la edad que tienen.

90



OBSERVACION Y DESCRIPCION

Objetivo:
Identificar caracteristicas de un objeto, hecho o situacion por medio de la
observacion.

Desarrollo:

OBSERVACION

Concepto

Es la operacion de pensamiento que permite identificar caracteristicas de un
objeto, hecho o situacion. El resultado de la observacion es una lista de
caracteristicas

v" Definir el objetivo o propdsito de la observacion.

v' Identificar las variables que se corresponden con el proposito.
v Determinar las caracteristicas asociadas a cada variable.

v’ Verificar el proceso y el producto.

Tipos de variable
Segun el tipo de caracteristica
Cualitativa: por ejemplo el color
Cuantitativa: la edad
Segun la funcion de la caracteristica
Semantica: sexo, color
Légico: presencia o ausencia de lentes.

DESCRIPCION

Concepto

Proceso mediante el cual se genera un todo significativo organizando las
caracteristicas obtenidas en la observacion.
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Procedimiento

Para organizar las caracteristicas podemos seleccionarlas de manera que
responda a una serie de preguntas: ;qué es?, ;qué tiene?, ;como es?, ;,qué
funcién cumple?, ;qué pasd?, u otra pregunta que sea necesaria.

Conclusion:

La observacién es un proceso mental que implica la identificacion de las
caracteristicas de los estimulos.

Evaluacion:
+ Identificacion de caracteristicas
+ Combinacion de caracteristicas
+ Integracion de caracteristicas
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PROCESO DE OBSERVACION

EJERCICIO N° 1:

Observe y describa el objeto que se muestra a continuacion; sefale cualquier detalle que
considere pertinente:

1.1 Preguntas:
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EJERCICIO N° 2:
Observe y describa la escena planteada

X | T
N . “"ffJ (*T-‘:i',f%r‘-"“((\ f%“)
||.(H j“l T r{.,-f \ \I'. / /th,f [/
\ Ii\\:hr-j S, _.J ‘:-» é-- {:__,'7 .

2.2 Descripcion
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EJERCICIO N° 3:

Observe y describa la situacion planteada

e
s

3.2 Descripcion

............................................................................................................
............................................................................................................
------------------------------------------------------------------------------------------------------------
------------------------------------------------------------------------------------------------------------
............................................................................................................
............................................................................................................
............................................................................................................
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EJERCICIO N° 4:

Observe y describa la siguiente situacion.
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DIFERENCIAS

La identificacion de las diferencias es:

e Una extension de la observacion que consiste en identificar las caracteristicas en que
difieren dos o mas objetos o situaciones.
e Eslabase de la discriminacion por parte de una persona, nifio o adulto.

Objetivo:
Identificar las caracteristicas en que difieren dos o mas objetos o situaciones
Desarrollo:

PROCEDIMIENTO

v" Define el propésito de la observacion.

v' Identifica las variables de interés.

v Observa los objetos o situaciones ¢ identifica las caracteristicas diferentes de
éstos, correspondientes a cada variable.

v Elabora la lista de diferencias.

Verifica el proceso que se sigui6 y el producto obtenido
Conclusion:
La base de encontrar las diferencias es la discriminacion del estimulo.
Evaluacion:
+ Identificacion de caracteristicas

+ Identificacion de caracteristicas
+ Combinacion de caracteristicas

+ Integracion de caracteristicas
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EJERCICIO N° 1:

En la figura dada, establezca las diferencias:

Variable Caracteristica Caracteristica

1 Forma de la figura

2 Tamaifo de la figura

3 Tipo de disefio interior de la figura

En el caso de necesitar mas lineas para escribir las caracteristicas, puede hacer uso a
continuacion:
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EJERCICIO N° 2:

Nombre las caracteristicas diferentes de las figuras u objetos que se muestran a continuacion,
para cada una de las variables dadas.

1. Forma de la figura 1. 2.
2. Tamafio de la figura 1. 2.
3. Tipo de disefio interior dela figura 1. 2.
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EJERCICIO N°3:

Nombre las caracteristicas diferentes de las figuras u objetos que se muestran a
continuacion, para cada una de las variables dadas.

a.
N° Variable Caracteristica a. Caracteristica b
1  Nombre del vehiculo 1 1
2 Numero de llantas 2 2
3 Cantidad de esfuerzo fisico 3 3

para conducirlo

4 Tipo de energia que utiliza 4 4
5  Fuente de energia que lo 5 5
impulsa
6  Velocidad que desarrolla 6 6
7  Sistema de freno 7 7
a.
b.
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EJERCICIO N° 4:

Este ejercicio permitira desarrollar en los nifios la capacidad de observar y de
clasificar, por lo tanto, observe los graficos dados y complete cada variable propuesta:

a. b.
Variable Caracteristica a. Caracteristica b

Numero de flechas 1 1
Longitud de la flecha 2 2
Direccion de la flecha 3 3
Grosor de la flecha 4 4
Orientacion o sentido de la 5 5
flecha
Uso de las flechas 6 6

a.

b.
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CASILLAS HORIZONTALES

Las mas comunes y las que se evalian de manera extensiva en test psicotécnicos y pruebas de
aptitud. La secuencia puede tener un numero variable de términos y las opciones de respuesta

aplican, de forma comun, para la Gltima posicion de serie.

Objetivo:

Desarrollar la habilidad para reconocer cambios y sucesiones a base de relaciones

especificas.
Desarrollo:
Observar analiticamente lo que contiene el primer cuadro de la secuencia
Observar lo que contiene el segundo y tercer cuadro de la secuencia
En la cuarta figura, verificar la relacién que se presenta en los tres primeros cuadros
Analizar las cuatro respuestas que tienes como alternativas que se encuentran a la derecha

Compara cada alternativa con la secuencia establecida en el grupo de la izquierda y escoge la

que guarde la misma relacion

Conclusion:
Promover el razonamiento abstracto mediante ejercicios.
Evaluacion:
+ Modifican objetos situaciones o eventos
* Comportamiento de la variable
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EJERCICIO N°1

Seleccione la posibilidad correspondiente.
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RELACION ENTRE FIGURAS
Objetivo:

Determinar las diferencias y relaciones existentes entre varios simbolos abstractos
Desarrollo:

Significa la comparacion o relacion entre varias razones o conceptos; sefialando
caracteristicas generales y particulares, generando razonamientos basados en la existencia de
semejanzas entre ¢€stos, aplicando a uno de ellos una relacién o una propiedad que estd
claramente establecida en el otro. Estas figuras también se conoce con el nombre de analogias
graficas, que resumiendo se podria decir que: “la analogia de figuras es la capacidad para ver

las diferencias y relaciones existentes entre varios simbolos abstractos”.

ESTRUCTURA

El ejercicio sobre este tema, consta de las siguientes partes:

Figural o Figura 2 00O Figura 3 O Respuesta
Esa como esa

Conclusion:

Las casillas horizontales son un tipo de pruebas que se caracterizan por su

estructura y no por su contenido
Evaluacion:

#+ Identificacion de variables
#+ Relaciones entre caracteristicas
+ Identificacion de posibilidades

4+ Tiempo de solucion
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EJERCICIO N°1

Resolver la serie de ejercicios planteados a continuacion:

[ e o0

—

rno

o arr e

1.
1O (>

I
OJLL
\

OPLIL
lﬁgtoz®ggsﬂ
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6.7 MODELO OPERATIVO:” Manual de actividades que aplica la ludoterapia a fin de mejorar el razonamiento abstracto estd dirigido a

Docentes y Estudiantes del centro educativo “HORIZONTES” »

ETAPAS OBIJETIVOS ACCIONES TIEMPO RECURSOS RESPONSABLES PRODUCTO/FUENTE
VERIFICACION
éComo? éPara qué? éQué? éCuando? éCon qué? é¢Quién?
Reuniones de
trabajo para:
Socializar al Descripcién del Humanos: 90% de docente y
Dot | i | iozoiss |+ s ot
. ., actividades Julio 2013 Autoridades sensibilizados,
ejecucion del Docente e Diego Riera motivados y

SOCIALIZACION

manual de
actividades que
aplica la
ludoterapia a fin de
mejorar el
razonamiento
abstracto que esta
dirigido a Docentes
y Estudiantes del
centro educativo
“HORIZONTES”

Sensibilizacion
sobre la necesidad
de participar
activamente en el
proceso

Motivacién al
cambio de
actitudes vy
comportamientos

Establecimiento
de compromiso
individuales y
grupales de
mejora

Estudiantes

Materiales:

Manual de
actividades
Diapositivas
Laptop
Proyector
Papelotes
Marcadores

Investigador
e Docentes

comprometidos
con la ejecucion
del manual de
actividades  que
aplica la
ludoterapia a fin
de mejorar el
razonamiento
abstracto

Fuente de
verificacion: Acta de
compromiso.

106




PRODUCTOS/FUENT
ETAPAS OBIJETIVOS ACCIONES TIEMPO RECURSOS RESPONSABLES E /
éComo? éPara qué? éQué? éCuando? Con qué? éQuién? VERIFICADORES
Planificar, Organizar,
coordinar las PIarnﬂcauon de las ' . Materiales
. |actividades del manual [actividades, recursos,| Junio 2013 a Julio 2013
PLANIFICACION de actividades que responsables y tiempo e Laptop Planificacion lista en
e Diego Riera un 100%
aplica la ludoterapia a
fin de mejorar el * Investigador
razonamiento abstracto e Docentes
Estrategias del profesor de
e Tutorade 99% de
e Desarrollo del e Papel bond d estudiantes
rado
. Pensamiento & participando en las
Ejecutar el manual de . ividades del
ividades que aplica * Investigador actividades de
activida :
. o Sociabilizacion de la  [A80sto 2013 a Julio manual de
EJECUCION la ludoterapia a fin de ropuesta con 2014 actividades que aplica
mejorar el P tp dad la ludoterapia a fin de
autoridades. )
razonamiento abstracto Hre - mejorar el
e Motivacion constante e impresora razonamiento
al personal docente. abstracto
e Incentivacidn alosy las
estudiantes para su
participacién en la
ejecucion de los
ejercicios propuestas
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éComo? éPara qué? éQué? éCuando? éCon qué? éQuién?
e Cumplimiento de las
actividades ludicas.
e Refuerzo y consolidacién de
los logros de mejora
alcanzados.
Realizar el Elaboracidn instrumentos de
seguimiento monitoreo y seguimiento Toma de Humanos:
del manual decisiones correctivas y Investigador
preventivas Docentes 90% de actividades del
Estudiantes manual de actividades
iosfunio 2013 a . i
EVALUACION Eval.uar Io‘s logros de | Mantener y fortalecer los camblos. _ Investigador/ que aplica la
mejoramiento en la | logrados junio 2014 Materiales: docente ludoterapia a fin de
ractica docente :
P Proyector computadora mejorar el
Emprender acciones de indicadores de razonamiento abstracto
fortificacion de logros. seguimiento copias cumplidas en el afio
lectivo 2013-2014

TABLA 42, cont: Modelo Operativo del Manual de actividades que aplica la ludoterapia a fin de mejorar el razonamiento abstracto.
ELABORADO POR: Diego Alejandro Riera Vargas
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6.8 Administracion de la propuesta
El manual de actividades que aplica la ludoterapia a fin de mejorar el razonamiento abstracto
que estd dirigido a Docentes y Estudiantes del centro educativo “HORIZONTES”  sera
factible llevarlo a ejecucion con la participacion positiva y participativa de todos los agentes
que forman parte de la institucion.
Su gestion estara a cargo del investigador y docentes de 5°, 6° Y 7° GRADO que cuenta con la
apertura de las autoridades educativas y de los maestros de la institucion.
Se aplicara entre otras, las siguientes acciones:

e Sociabilizacion de la propuesta con autoridades.

e Motivacion constante al personal docente.

e Incentivacion a los y las estudiantes para su participacion en la ejecucion de los ejercicios

propuestas
e Cumplimiento de las actividades ludicas.

e Refuerzo y consolidacion de los logros de mejora alcanzados.
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6.9. PLAN DE MONITOREO Y EVALUACION DE LA PROPUESTA

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

Qué evaluar? El manual de actividades de
ludoterapia contribuira a incentivar el
conocimiento abstracto en los
estudiantes.

Por qué evaluar? Para monitorear y controlar la
ejecucion de las actividades.

;Para qué evaluar? Para resolver el razonamiento
abstracto en los estudiantes.

. Con que criterio evaluar? Criterio de eficiencia, efectividad.

Indicadores Aspectos cualitativos obtenidos en las
encuestas.

. Quién evalia? Diego Riera Investigador

. Cuando evaluar? Durante y después del proceso de la
aplicacion de la encuesta.

.Como evaluar? Con reactivos
Tex

Fuentes de Informacién Fichas de seguimiento

.Con qué evaluar? Indicadores establecidos.

Tabla 43: Plan de Monitoreo y Evaluacion
Elaborado por: Diego Alejandro Riera Vargas
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ANEXOS

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE 5°,6°Y 7° GRADO DEL
CENTRO EDUCATIVO “HORIZONTES” DEL CANTON AMBATO, PROVINCIA
DE TUNGURAHUA.

Objetivo: Estudiar la incidencia de la ludoterapia en el desarrollo del razonamiento abstracto en los
estudiantes de 5°, 6° y 7° grado, del centro educativo “Horizontes” de la ciudad de Ambato,

provincia de Tungurahua

Su sinceridad en las respuestas permitira al investigador desarrollar un trabajo productivo que
contribuya a mejorar la calidad de la educacidn.

Agradecemos su colaboracidn y se garantiza absoluta reserva de su informacién.

MARQUE LA ALTERNATIVA QUE CONSIDERE:
1.- ;Conoce que es la ludoterapia?

SIC ) NO( )

2.- (Interpreta las instrucciones dadas correctamente en los juegos?

SIC ) NO( )

3.- (Conoce el juego pick up sticks (palillos chinos), cuerpos solidos o clue?

SIC ) NO( )

4.- ;Ha podido encontrar la respuesta en los juegos planteados?

SIC ) NOC(C )

5.- (Ubica correctamente en los juegos las instrucciones dadas?

SI(C ) NO( )

6.- ;Anticipa o prepara el siguiente movimiento en el juego de los palillos o en los cuerpos

solidos?
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SIC ) NO( )

7.- ;Conoce que es el razonamiento abstracto?
SI( ) NO( )

8.- ({Analiza la informacion recibida en las figuras de razonamiento abstracto?

SIC ) NO( )

9.- (Razona antes de decidir la respuesta?

SIC ) NO(C )

10.- ;Cree que el razonamiento abstracto es importante para el desarrollo del pensamiento?
?

SIC ) NO(C )

11.- ;Interpretaria correctamente las figuras de razonamiento abstracto planteadas?

SIC ) NO( )

12.- ;Cree usted que un manual de actividades lidicas ayudaria a mejorar el razonamiento
abstracto?

SIC ) NO( )

GRACIAS POR SU COLABORACION
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