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Tema: “El aprendizaje ludico de las matematicas y la construccion del
conocimiento en las y los estudiantes de tercer afio de Educacion Basica de la
Unidad Educativa Temporal “Anibal Salgado Ruiz” del Canton Tisaleo, Provincia
de Tungurahua.”

AUTOR: Jessica Carolina Yugcha Yugcha
TUTOR: Mg. Elizabeth Navas

El presente trabajo de investigacion, estd encaminado a determinarla importancia
de un aprendizaje de forma ludica para la construccion de nuevos conocimientos
de los estudiantes de la Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz. La
investigacion propuesta se justifica, si consideramos el proceso de ensefianza-
aprendizaje, dando como reflexion de que nosotros como docentes, debemos
empezar a generar verdaderos espacios de aprendizaje fundamentados en las
estrategias ludicas y la experimentacion que consigue el estudiante al momento
de aplicarlas dentro del aula, para lograr que el proceso sea realmente
significativo. Ademas, en nuestra intervencion en el aula no debemos olvidar
que los estudiantes necesitan motivacion, apoyo, tiempo de consolidacion de
los conocimientos y experimentacion en otros contextos. Lo ludico es una
fuente de recursos estratégicos la cual ofrece numerosas ventajas al momento de
obtener nuevos conocimientos. Las actividades ludicas pueden servirnos de
estrategia afectiva, comunicativa, cognitiva o de memorizacion, segun las
necesidades que tenga el estudiante.

Palabras claves: Aprendizaje, lGdica, juego, estrategias, conocimientos,
estimulacion, razonamiento, motivacion, ensefianza.
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SUMMARY

Topic: "Recreational mathematics learning and the construction of knowledge in
students of third year of basic education of temporary educational unit" Anibal

Salgado Ruiz "of the Canton Tisaleo, Tungurahua province."

Author: Jessica Carolina Yugcha Yugcha
TUTOR: Mg. Elizabeth Navas

Research, this work aims to determine her importance of a playful learning for the
construction of new knowledge of students of the unit education temporary Anibal
Salgado Ruiz. The proposed research is justified, if we consider the process of
teaching and learning, giving as a reflection that we as teachers, should begin to
generate true learning spaces based on experimentation and playful strategies that
get the student at the time of applying them in the classroom, to ensure that the
process is really significant. In addition, in our intervention in the classroom we
must not forget that students need motivation, support, time of consolidation of
knowledge and experimentation in other contexts. The leisure is a source of
strategic resources which offers numerous advantages at the time of obtaining
new knowledge. Leisure activities can serve us strategy affective, communicative,

cognitive or memory, according to the student needs.

Key words: Learning, fun, game, strategies, knowledge, stimulation, thinking,

motivation, education.
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INTRODUCCION

El aprendizaje de los estudiantes depende de los conocimientos previos que se
relaciona con la nueva informacién. En el proceso de orientacion del aprendizaje,
es de vital importancia conocer la estructura cognitiva del estudiante; no es solo el
simple hecho de saber la cantidad de informacién que posee, sino cuales son los
conceptos y estipulaciones que maneja asi como de su grado de estabilidad y

madurez.

El juego constituye un factor categorico en la integridad de los estudiantes ya que
se encuentran ligados al amor, potencia la creatividad humana, vincula lo
cognitivo, da riendas sueltas a la imaginacion, potencia la inteligencia, desarrolla
el razonamiento y permite crear a los estudiantes sus propias estrategias para
solucionar problemas. Para el docente en el juego un instrumento pedagdgico Util

que se debe aprovechar con creatividad y segun las necesidades del estudiante.

De acuerdo con las necesidades que tiene la Unidad Educativa se ha obtenido la
informacion correspondiente, dando lugar a una problematica como la necesidad
de introducir estrategias ltdicas en el area de matematica para que los estudiantes

construyan conocimientos por medio de las experiencias.

En el Capitulo | se plantea el Tema, Planteamiento del Problema,
contextualizacion, Andlisis Critico, La Prognosis, Formulacion del problema,

preguntas directrices, Delimitacion del problema juntamente con los Objeto.

En el Capitulo Il se investiga Antecedentes Investigativos, Fundamentacion
Filosofica, Pedagdgica, Axiologica, Epistemolégica y Fundamentacion Legal,
Categorias Fundamentales, Hipdtesis, Sefialamiento de Variables independiente y

dependiente.
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El Capitulo 111 plantea la Metodologia de la Investigacion, Enfoque, Modalidad
Bésica de la Investigacion, Niveles o Tipos de Investigacion, Poblacion y
Muestra, Operacionalizacion de Variables, Técnicas e Instrumentos de
Recoleccion de informaciéon, Plan de Recoleccién de Informacion, Procesamiento

y analisis de la Informacion.

En el Capitulo 1V se plantea Andlisis e Interpretacion de resultados, Verificacion
de la Hipdtesis, Calculo de Chi cuadrado, Verificacion de la hipotesis, Modelos,
Formulas, Planteamiento de la Hipdtesis, Seleccion del Nivel de Significacion,
Descripcion de la Poblacion, Especificacion estadistica, Especificacion de las
Regiones de Aceptacion y Rechazo, Recoleccion de Datos y Calculos
Estadisticos.

En el Capitulo V se plantea Conclusiones y Recomendaciones.
En el Capitulo VI se propone el Tema de la Propuesta, Datos Informativos,
Antecedentes de la Propuesta, Justificacion, Objetivos, Analisis de Factibilidad

Fundamentacion, Modelo Operativo, Administracion de la Propuesta y Prevision

de la evaluacion de la propuesta
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CAPITULO 1

PROTOCOLO DE INVESTIGACION

1.1 TEMA DE INVESTIGACION

“El aprendizaje ludico de las matematicas y la construccion del conocimiento en
las y los estudiantes de tercer afio de Educacion Bésica de la Unidad Educativa

Temporal “Anibal Salgado Ruiz” del Canton Tisaleo, Provincia de Tungurahua.”

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1 CONTEXTUALIZACION

En el Ecuador lapérdida de vigencia del documento de la Reforma Curricular de la
Educacién Basica, la falta de materiales de apoyo que acompafien la reforma, la
dilucion del curriculo oficial, provocaron practicas de ensefianza de bajo nivel de
fundamento y clases inactivas. Por lo cual se ha visto necesario que el ministerio
de educacion de un giro progresivo de la calidad en todo el sistema educativo por
medio de la actualizacion y fortalecimiento de los curriculos de la Educacion
Inicial, Basica y Bachillerato, efectuando metodologias activas, las que permite a
los estudiantes tener un pensamiento critico propositivo por medio del desarrollo

de las destreza con criterios de desempefio implementadas en la misma.



Dentro del eje curricular integrador de las matematicas las y los estudiantes deben
desarrollar el pensamiento I6gico y critico para interpretar y solucionar problemas
de la vida, los docentes para lograr esto debemos ejecutar técnicas ladicas que
permitan al estudiante mantener su atencién en las clases y desarrollar sus

conocimientos.

El aprendizaje ludico dentro de la provincia de Tungurahua se va implementando
poco a poco, con el interés que tiene el gobierno provincial de implementar
nuevos establecimientos educativos, con nueva tecnologia y docentes capacitados
para impartir clases de calidad y con calidez; a pesar de que un gran namero de
docentes no llegan a obtener las capacitaciones por dificultad en las inscripciones
de los cursos en internet u obstaculos en el &mbito profesional. Modernizar los
establecimientos ya existentes y algunas otras actividades es el objetivo de la
educacion provincial; con ayuda de materiales de oficina o capacitaciones y
talleres, aportando asi con la educacion de la provincia, por el bienestar de los
educandos y permitiendo que los docentes actualicen sus conocimientos

En la Unidad Educativa Temporal “Anibal Salgado Ruiz” del Canton Tisaleo
todavia no se implementa o0 no se trabaja con metodologias activas o técnicas
ludicas dentro de las aulas de clase especialmente en el area de matemaética, es
decir se mantiene las clases tradicionales donde las y los estudiantes solo
permanecen como receptores Yy el docente como emisor; no hay un dinamismo
por lo tanto las horas clase son aburridas y con deficiente atencién e importancia
de parte de las y los estudiante. Los docentes solo se dedican a impartir las clases
predestinadas sin un desempefio o actividad que les permita llegar a los
estudiantes para que logren los objetivos planteados o el desarrollo de las
destrezas. Lo cual da como consecuencia nifios sin interés de aprender y por lo

tanto con deficientes calificaciones.



Arbol de problema

EFECTOS

PROBLEMA

CAUSA

Estudiantes que
creen que la
matematica es
pesada o tediosa

Clases Estudiantes
mondtonas y desmotivados a
aburridas aprender

v

Limitado
desarrollo de
destrezas

Escasa aplicacion de técnicas

ladicas en la construccion del
conocimiento.

Metodologias
tradicionales

Grafico N°1: Arbol de problemas
Elaborado por: Jessica Yugcha

Reducido

[

conocimiento de
técnicas ludicas

Escasa preparacion de
material didactico

Desinterés del
docente en
desarrollar clases
significativas




1.2.2 ANALISIS CRITICO

La utilizacion de Metodologias tradicionales por parte del docente hace que las/
los estudiantes miren a la matematica como pesada o tediosa, ya que el docente es
el protagonista y el que pone las reglas. EI docente cumplen solo con lo
planificado sin dar paso a que las/los estudiantes emitan su razonamiento y
construyan sus propios conocimientos, lo que da como resultado la muy poca

solucion a problemas cotidianos.

En cuanto al desarrollo de la clase no esta relacionada o no se aplica las técnicas
ludicas, dando lugar a que las clases se transformen en mondtonas y aburridas
para los educandos. El docente no sabe como llamar la atencion de los estudiantes
solo aplica un sin numero de pasos a seguir expuestos en los textos o llenan
espacios vacios de los mismos siguiendo solo instrucciones; dejando a un lado la
dinamica, las actividad lddicas, las técnicas activas o juegos que permitan la

atencion y un buen desarrollo intelectual de los estudiantes.

La escasa preparacion de material didactico o del desarrollo de técnicas activas
por parte del educador no permite el desarrollo de la participacion, la colectividad,
el entretenimiento, la creatividad, la competicion y la obtencion de resultados en
situaciones problematicas reales, autorizando un ambiente de distraccion en los

estudiantes, haciendo que se desmotiven y pierdan el interés de aprender.

En la institucion educativa se refleja un bajo rendimiento académico de las/los
estudiantes, principalmente en las Areas de Matematica, esto se debe a la mala
aplicacion de las metodologias desarrolladas dentro del aula de clase, lo cual
incide en el proceso ensefianza-aprendizaje. La forma de ensefianza no es la
adecuada, el docente no desarrolla una clase activa, donde los estudiantes logren
la atencidn y concentracidn para un posterior aprendizaje significativo dentro del

aula.



1.2.3 PROGNOSIS

Si no se logra el aprendizaje ludico no se llegaria a combinar lo cognitivo, lo
afectivo y lo emocional del estudiante, es decir no se formarian seres humanos
criticos y creativos dejando sin cumplimiento el objetivo de la educacion. Las y
los estudiantes seguirian desinteresandose en el area de matematica mostrando
una actitud tediosa y aburrida, tendrian sin desarrollar habilidades y destrezas que
mejoren su desenvolvimiento en su diario vivir. Seguirdn siendo receptores de

contenidos y no se lograria un aprendizaje significativo.

1.2.4 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera influye el desarrollo del Aprendizaje Ludico de las Matematicas
en la Construccion del Conocimiento de las y los estudiantes de tercer afio de
Educacion Bésica de la Unidad Educativa Temporal “Anibal Salgado Ruiz” del

cantdn Tisaleo provincia de Tungurahua?

1.2.5 PREGUNTAS DIRECTRICES

» ¢En qué consiste el aprendizaje ludico de las y los estudiantes de Tercer
afio de Educacién Basica de la Unidad Educativa Temporal “Anibal

Salgado Ruiz”?.

» ¢Como se construye el conocimiento en las y los estudiantes de Tercer afio
de Educacion Baésica de la Unidad Educativa Temporal “Anibal Salgado

Ruiz?.

» (Existen alternativas de solucion a la problematica del aprendizaje ludico
y a la construccién del conocimiento en las y los estudiantes de Tercer afio
de Educacion Baésica de la Unidad Educativa Temporal “Anibal Salgado

Ruiz”?



1.2.6DELIMITACION DEL PROBLEMA

DELIMITACION DEL CONTENIDO

Campo: Educativo.
Area: Didactica
Aspecto: Actividades Ludicas.

DELIMITACION ESPACIAL

Esta investigacion se realizd con los estudiantes y docentes de Tercer afio
Educacion Bésica de la Unidad Educativa Temporal “Anibal Salgado Ruiz” del
canton Tisaleo, provincia de Tungurahua.

DELIMITACION TEMPORAL
Esta investigacion se realizo en el periodo julio 2014-marzo2015.

1.3 JUSTIFICACION

La ensefianza de las matematicas de los docentes ecuatorianos padece de muchas
falencias pedagogicas y didacticas, dando como resultado un bajo provecho de los
estudiantes a la materia, Es por esta razén que es de mi interés el estudio de los
aprendizajes ludicos de los estudiantes y su influencia en la construccién de sus
conocimientos. Tomando en cuenta que la forma de aprender con juegos permite
un aprendizaje significativo y a largo plazo, dando lugar a su utilizacion en

problemas de la vida cotidiana.

Con la ludica se enriquece el aprendizaje por el espacio dindmico y activo que
permite el transformar lo grande en pequefio, lo feo en bonito, lo imaginario en
real con lo cual los estudiantes podran formar su propio conocimiento y lograr un
aprendizaje significativo. Por esta razén es importante que los estudiantes tengan

un aprendizaje ludico, utilizando su creatividad y aprovechando la del docente



para que pueda enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, obtener

autoconfianza e incrementa la motivacion en el estudiante.

El aprender de forma ludica para que el estudiante tenga una buena construccion
del conocimiento es novedoso puesto que es un ejercicio que proporciona alegria,
placer, gozo, satisfaccion en el estudiante, y representa un reto para los docentes
gue estan dispuestos a actualizarse y ensefiar de manera activa y organizada. El
estudiante, mediante ludica, comienza a pensar, razonar y actuar cuando se
presenta una situacion determinada logrando siempre la alimentacion del

conocimiento.

Esta investigacion es factible realizarla, gracias a la colaboracion de las
autoridades pertinentes, personal docente, y estudiantes de la institucion, también
por estar cerca del lugar de la investigacion y contar con los recursos necesarios
como Bibliografica, Archivos Estadisticos, Internet, etc., tanto como el tiempo

acorde a la realidad.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo general:
» Determinar la influencia del desarrollo del Aprendizaje Ludico de las

Matematicas en la Construccion del Conocimiento de los estudiantes de
tercer aflo de Educacion Basica de la Unidad Educativa Temporal “Anibal

Salgado Ruiz” del canton Tisaleo provincia de Tungurahua.

1.4.2 Objetivos especificos:
» Diagnosticar cudl es el aprendizaje ludico de las matematicas en las y los

estudiantes de tercer afio de Educacion Basica.

» ldentificar como se forma el conocimiento en las y los estudiantes tercer

afio de Educacién Basica.



CAPITULO 1l

MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Debido a que este tema de investigacion es bastante interesante y a la vez
necesario se ha revisado los trabajos de investigacion en la biblioteca de la
Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de

Ambato, se encontrd los siguientes trabajos con los Temas:

“LAS ACTIVIDADES LUDICAS DEL DOCENTE Y EL DESEMPENO
ACADEMICO DE LOS NINOS DE LA ESCUELA ELIAS GALARZA DEL
CASERIO EL CEDILLO, PARROQUIA PACCHA, CANTON CUENCA,
PROVINCIA DEL AZUAY.”, AUTOR: Elogia Teolinda Astudillo Cedillo.
Conclusiones:

» El proceso de interpretacion de los resultados permitié saber que una gran
cantidad de estudiantes tienen un desempefio académico bajo debido a que
los maestros no utilizan actividades dinamicas que tenga interés el
estudiante, lo cual indica que se debe trabajar utilizando técnicas mas

activas e interesantes.

Las actividades ya sean pasivas, ludicas o memoristicas que el docente emplea
influye directamente en la atencion del estudiante y en su aprendizaje, para lograr

que el estudiante obtenga un aprendizaje significativo y vaya formando sus



conocimientos es necesario que el docente actualice sus conocimientos e imparta
clases activas.

“TECNICAS LUDICAS Y SU INCIDENCIA EN EL PROCESO ENSENANZA
APRENDIZAJE EN LOS NINOS DEL PRIMER ANO DE EDUCACION
BASICA DE LA ESCUELA GONZALO ABAD PERTENECIENTE AL
CANTON BANOS PROVINCIA DE TUNGURAHUA”, AUTORA: Lic. Sonnia

Jacqueline Tustdn lturralde. Conclusiones:

» Los docentes en su mayoria no incorporan el juego en las diferentes areas
de aprendizaje, limitando su trabajo por desconocimiento de estrategias
metodoldgicas adecuadas para el buen aprendizaje del nifio/a a travées de
las actividades ludicas.

» A pesar de tener conocimientos sobre las actividades ladicas, los docentes
no ponen en practica el juego — aprendizaje, limitando a los nifios y nifias

su expresion creativa y corporal.

Los nifilos de los primeros afios de educacién bésica tienen una mejor
concentracion y atencion cuando el docente utiliza técnicas ludicas durante las
clases, ya que construyen sus propios conocimientos por medio de un aprendizaje
de experiencias propias con juegos desde su hogar. Para los nifios es mucho mas
facil la formacion de sus conocimientos mediante el aprendizaje con técnicas
ludias ya que atrae su atencion y permite su total atencion al proceso ensefianza

aprendizaje.

“EL MATERIAL LUDICO COMO UNA HERRAMIENTA Y SU INCIDENCIA
EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LA MATEMATICA EN EL
PRIMER ANO DE BACHILLERATO DEL COLEGIO MILITAR # 10 ABDON
CALDERON. PERIODO 2009-2010”, AUTORA: Rosa Mariela Feria Granda.
Conclusiones:

» Laimportancia del material didactico recae en que el 90% de lo aprendo es

oyendo y luego haciendo, por eso es trascendental trabajar con el material



ludico ya que el estudiante escucha realiza los ejercicios y luego los asocia
al material que se utiliza en la clase y de esta manera se logra un
aprendizaje mas significativo.

» EIl material ladico si motiva el aprendizaje de la Matematica y esto se
observa claramente en las respuestas dadas por los docentes, autoridades y
es completamente corroborada en la encuesta realizada a los estudiantes de
Primer Afio de Bachillerato, a mas de las observaciones que se han

realizado en el salén de clase.

El aprender de forma ludica hace que los estudiante en general, sin importar la
edad en que se encuentren se interesen en actividades para el desarrollo y
formacidn de sus conocimientos, utilizando materiales o estrategias que permitan
toda la concentracién de parte del estudiante y que permita tener clases activas
con nifos y nifas dirigidos a un aprendizaje significativo; el cual le va a servir

para solucionar problemas de forma eficiente en su vida cotidiana.

2.2 FUNDAMENTACIONES

2.2.1 FUNDAMENTACION ONTOLOGICA

Desde la perspectiva de la convivencia, somos seres iniciadores de proyectos,
damos origen a procesos historicos, técnicos y domésticos deliberadamente. No es
con el aprendizaje o la ensefianza en general con lo que nos enfrentamos en
nuestra cotidianeidad como educadores, sino con el aprender de éste colectivo, de
esa comunidad, de aquel individuo en concreto. No existe el aprender en
abstracto, universal, sino el aprender situado de cada uno de nosotros. La accién
es un &mbito abierto en la pura libertad de entregarnos al vivir con otros, en
constante tension entre singularidad individual y el hecho de ser onticamente
distintos y ontolégicamente lo mismo.(CARROZZI, 2012)
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La investigacion esta basada en el paradigma critico propositivo, por cuanto
analiza una situacion de caracter educativo, partiendo de las necesidades, la razon
y del beneficio y de los docentes y nifios/as. Esta investigacion busca plantear
alternativas para una posible solucion al problema para mejorar la ensefianza y por
ende aprendizaje de forma ludica para que en un futuro logren solucionar
problemas enmarcados a la realidad con sus propios conocimientos, que logren
resolver cualquier tipo de situaciones habiendo aprendido con respeto, carifio, con
material didactico, juegos y canciones los cuales marcaran su vida de forma

positiva.

2.2.2 FUNDAMENTACION AXIOLOGICA

Segun (Gonzalez, 2011)...”En la actualidad son muy diversos los estudios sobre
valores que brindan importantes aportes a la educacion y al desarrollo de una
personalidad acorde con estos tiempos, es asi que encontramos valiosos trabajos
que lo demuestran como la propuesta psicopedagégica de Esther Baxter: La
formacion de valores, una tarea pedagdgica, al plantear: “La formacion de valores
tiene una gran importancia para el desarrollo de la personalidad socialista, para
lograr que los jovenes asuman una participacion correcta dentro de las luchas que
caracterizan la etapa de construccion de una nueva sociedad. Se trata de los
valores que deben regir el comportamiento general de la juventud, los que
orientan su conducta y determinan consecuentemente sus actitudes, sus formas de

actuar”

Por el hecho de que la investigacidn se trata un aprendizaje de forma ludica que
fue creada por el propio ser humano, estara basada en el fundamento axioldgico
puesto que el estudiante debera basarse en reglas y valores, conocer lo que es
perder 0 ganar, respetar turnos, ser justos y tener mucha paciencia; entre otros. Se
tendra como eje una serie de valores y principios que inspirara a los estudiantes a

ser mejores y superarse cada dia logrando su propia identidad frente a la sociedad.
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2.2.3 FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA

Gonzalez lo definié como “la capacidad de los sujetos para formar parte activa en
actividades conjuntas que persigan un fin comin en una comunidad determinada.
La participacion se manifiesta en el disefio y ejecucion de estrategias e iniciativas
que permitan transformar las adversidades”; por lo que el caracter dinamico de los
contextos locales comunitarios necesitan muchas veces soluciones especificas y

novedosas.(Gonzalez, 2011)

La ciencia es el conjunto de conocimientos verdaderos y justificados que resulta
de la interrelacion entre el sujeto y el objeto logrando transformaciones sociales
para mejorar la calidad de vida de los seres humanos. El conocimiento en la
investigacion estara sujeto al criterio de totalidad completa, lo que significa que en
las conclusiones que hemos llegado del tema y en toda la investigacion se deja

abierta la investigacién por lo tanto puede ser mejorado, ampliado o anulado.

2.2.4 FUNDAMENTACION SOCIOLOGICA

En las condiciones actuales, donde el fendmeno de la globalizacion concierne a
todos, la relacion entre cultura y educacion es muy controvertida y ha sido
trabajada por diferentes autores involucrando en ello los estudios socioculturales.
Entre estos autores se encuentra Pierre Bourdieu, que fundamenta el sustento
principal del ejercicio de la violencia simbolica en la accion pedagdgica, desde la
imposicion de la arbitrariedad cultural, la cual se puede imputar por tres vias: la
educacién difusa, que tiene lugar en el curso de la interaccion con miembros
competentes de la formacion social en cuestion (un ejemplo del cual podria ser el
grupo de iguales); la educacion familiar y la educacion institucionalizada

(ejemplos de la cual pueden ser la escuela).(Gonzalez, 2011)
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La escuela como parte de nuestra sociedad esta preparada como ente, esencia y
pilar de estudio, conocimiento y valores humanos hacia la ciudadania. El nifio
desde sus tiernas edades, esta en la practica ludica en su hogar, compartiendo con
los suyos y al partir a la escuela comparte con los docentes, lo cual da lugar a una
socializacion de conocimientos. En la escuela como en cada uno de los hogares
los nifios adquieren nuevas experiencias y por lo tanto nuevas necesidades, los
docentes deberdn buscar actividades de acuerdo con las mismas respetando la

individualidad, costumbres, tradiciones y religion de cada uno de los estudiantes.

2.2.5 FUNDAMENTACION PSICO-PEDAGOGICA

Las instituciones educativas tienen la responsabilidad de generar condiciones que
posibiliten a los individuos lograr aprendizajes relevantes para lograr su insercion
social y productiva asi como la construccion de una identidad personal, dentro de
un contexto sociocultural determinado. Para ello, estan obligadas a incorporar
alternativas innovadoras que impulsen la apropiacion del conocimiento,
transformando su organizacion interna, articulandose de manera mas pertinente
con la comunidad y con el mercado, creando redes académicas con otras

instituciones.

Es necesario la modificacion del disefio tradicional del curriculo, para enfocarse
mas directamente al aprendizaje, incorporando los ejes: conocer, hacer, aprender,

convivir, ser.

2.3 FUNDAMENTACION LEGAL

Es responsabilidad de los maestros aplicar metodologia adecuadas para que los
estudiantes logren el aprendizaje significativo sobre todo de la realidad y el
entorno en que viven. Las obligaciones y deberes a la que esta sujetos los docentes
estan establecidos en los siguientes:

Constitucién de la Republica. En el articulo No. 343 de la seccion primera de

educacion, se expresa: “El sistema nacional de Educaciéon tendra como finalidad
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el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la
poblacion, que posibiliten el aprendizaje, la generacion y la utilizacion de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y culturas. El sistema tendra como centro
al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dindmica, incluyente,

eficaz y eficiente.”

En el articulo No. 347, numeral 1, de la misma seccidn, se establece lo siguiente:
“Sera responsabilidad del Estado fortalecer la educacion publica y la coeducacion;
asegurar el mejoramiento permanente de la calidad, la ampliacion de la cobertura,
la infraestructura fisica y el equipamiento necesario de las instituciones educativas

publicas”

Ley de Educacion y Cultura.
En el articulo 83 determina lo siguiente: “utilizar procesos didacticos que
permitan la participacion activa de los alumnos que garantice un aprendizaje

efectivo"

Cadigo de la Nifiez y Adolescencia

“Art. 37.- Derecho a la educacion.- Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho
a una educacion de calidad.

“Art. 38.- Objetivos de los programas de educacion.- La educacion basica y media
aseguraran los conocimientos, valores y actitudes indispensables para: Q)

Desarrollar un pensamiento autonomo, critico y creativo”.

Ley Organica de Educacion Intercultural

“Art. 7.- Derechos.- Las y los estudiantes tienen los siguientes derechos:

a. Ser actores fundamentales en el proceso educativo”.

“Art. 11.- Obligaciones.- Las y los docentes tienen las siguientes obligaciones:

b. Ser actores fundamentales en una educacién pertinente, de calidad y calidez con

las y los estudiantes a su cargo”.
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2.4 CATEGORIAS FUNDAMENTALES

Partiendo de aportes y teorias cientificas se establece las categorias fundamentales

Didactica

Aprendizaje
significativo

Estrategias

Actualizacién

INFLUYE

Destrezas con

metodoldgicas

Aprendizaje
Ludico

Variable independiente

Gréfico N°2: Categorias Fundamentales
Elaborado por: Jessica Yugcha

criterios de
desempefio

Construccidn
del
Conocimiento

Variable dependiente
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Constelacion de ideas de la variable independiente.

B o Sistematico
Introduccion Obijetivos
Aspectos

Concreto-abstracto

Independencia
cognitiva

Principios
didacticos

Elementos
principales

Aprendizaje
ludico

;

Metodologia
Indibiodual
grupal

Grafico N°3: Constelacion de Ideas V.l Aprendizaje Ludico
Elaborado por: Jessica Yugcha

Importancia

Comprension-
asequibilidad
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Constelacion de ideas de la variable dependiente.

A

Epistemologia

Construccion
del
conocimiento

Corrientes
Filosoficas

Enfoque
pedagoaico

Conocer,

producir,
anlicar

Gréfico N°4:Constelacion de Ideas V.D Construccion del conocimiento
Elaborado por: Jessica Yugcha
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2.4.1 VARIABLE INDEPENDIENTE.

2.4.1.1 DIDACTICA

Origen etimolégico y breve recorrido historico

Etimoldgicamente, el término Didactica procede del griego: didaktiké, que tiene
en comudn su relacion con el verbo ensefar, instruir, exponer con claridad.
Didaskaleionera la escuela en griego; didaskalos, el que ensefia; y didaskalikos, el

adjetivo que se aplicaba a la prosa didactica.

Didaxistendria un sentido mas activo, y Didactica seria el nominativo y acusativo
plural, neutro, del adjetivo didaktikos, que significa apto para la docencia. En latin
ha dado lugar a los verbos docere y discere, ensefiar y aprender respectivamente,
al campo semantico de los cuales pertenecen palabras como docencia, doctor,

doctrina, discente, disciplina, discipulo.

Definicion

Es la ciencia del aprendizaje y de la ensefianza en general. Nos dice claramente de
qué trata, cual es su objeto, sin afiadir nada mas que tiene por objeto las decisiones
normativas que llevan al aprendizaje gracias a la ayuda de los métodos de

ensefianza".

Ciencia que tiene por objeto la organizacion y orientacion de situaciones de
ensefianza-aprendizaje de caracter instructivo, tendentes a la formacion del

individuo en estrecha dependencia de su educacién integral.

Conceptos:

“La Didactica es el campo del conocimiento de investigaciones, de propuestas
tedricas y practicas que se centran sobre todo en los procesos de ensefianza y
aprendizaje”. (ZABALZA, 1990.)
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“La Didactica es una disciplina reflexivo- aplicativa que se ocupa de los procesos

de formacion y desarrollo personal en contextos intencionadamente organizados”.

(DE LA TORRE, 1993)

Clasificacién interna de la Didactica

Didéactica General

La parte fundamental y global es la Didactica General, ya que se ocupa de los
principios generales y normas para dirigir el proceso de ensefianza-aprendizaje
hacia los objetivos educativos. Estudia los elementos comunes a la ensefianza en
cualquier situacion ofreciendo una vision de conjunto. También ofrece modelos
descriptivos, explicativos e interpretativos generales aplicables la ensefianza de
cualquier materia y en cualquiera de las etapas o de los &mbitos educativos.
Aunque debe partir de realidades concretas, su funcién no es la aplicacion
inmediata a la ensefianza de una asignatura o a una edad determinada. Se
preocupa mas bien de analizar criticamente las grandes corrientes del pensamiento
didactico 'y las  tendencias  predominantes en la  ensefianza
contemporanea.(MATTOS, 1974)

Didéctica Diferencial

Llamada también Diferenciada, puesto que se aplica mas especificamente a
situaciones variadas de edad o caracteristicas de los sujetos. En el momento
actual, toda la Didactica deberia tener en cuenta esta variedad de situaciones y
hallar las necesarias adaptaciones a cada caso. Por tanto, estrictamente, la
Didactica Diferencial queda incorporada a la Didactica General mientras ésta
llegue a dar cumplida respuesta a los problemas derivados de la diversidad del
alumnado. Bien es cierto que, en algunos casos como con alumnado de
necesidades educativas especiales, se exige una adaptacion profunda de las
estrategias a utilizar. Pero no es otro tipo de Didéctica, sino una aplicacién a casos
especiales. En general, la Didactica puede responder a la diversidad del alumnado

mediante adaptaciones.
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Didé&ctica Especial o Didéacticas especificas

Trata de la aplicacion de las normas didacticas generales al campo concreto de
cada disciplina o materia de estudio. Hoy dia se utiliza también la denominacion
de Didacticas especificas, entendiendo que hay una para cada area distinta:
Didéctica del lenguaje, de la matematica, de las ciencias sociales o naturales, de la

expresion plastica, de la educacion fisica, etc.

Objeto de estudio y de intervencion de la Didactica: El proceso de ensefianza-
aprendizaje

Toda ciencia tiene un objeto material y un objeto formal. El primero es la misma
realidad que estudia. Y el segundo se refiere al enfoque o perspectiva desde la
cual se contempla el objeto material. EI objeto material de la Didactica es el
estudio del proceso de ensefianza-aprendizaje. Y su objeto formal consiste en la
prescripcion de métodos y estrategias eficaces para desarrollar el proceso

mencionado.

Elementos del objeto de la didactica:
» Laensefianza,
El aprendizaje,
La instruccion,
La comunicacion de conocimientos,

El sistema de comunicacion,

YV V VYV V V

Los procesos de ensefianza-aprendizaje.

El objeto formal de la Didactica es la actividad docente-discente con los métodos
adecuados. Otra manera de denominar el proceso comunicativo, bidireccional que
tiene lugar en cada acto didactico. O, dicho de otro modo: el proceso de
ensefianza-aprendizaje que acontece cuando estan en relacién un docente y un

discente 0 mas de uno en la que el primero selecciona y utiliza diversos
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procedimientos, métodos o estrategias para ayudar a conseguir el aprendizaje del
segundo.(MALLART, 2000)

2.4.1.2 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Concepto:

El aprendizaje significativo es el proceso segun el cual se relaciona un nuevo
conocimiento o una nueva informacion con la estructura cognitiva de la persona
que aprende de forma no arbitraria y sustantiva o no literal. Esa interaccién con la
estructura cognitiva no se produce considerdndola como un todo sino con aspectos
relevantes presentes en la misma, que reciben el nombre de subsumidores o ideas
de anclaje.(PALMERO RODRIGUEZ, 2008)

Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos son relacionados de modo
no arbitrario y sustancial con lo que el alumno ya sabe. Por relacion sustancial y
no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan con algin aspecto
existente especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del alumno,

como una imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una proposicion

Esto quiere decir que en el proceso educativo, es importante considerar lo que el
individuo ya sabe de tal manera que establezca una relacion con aquello que debe
aprender. Este proceso tiene lugar si el educando tiene en su estructura cognitiva
conceptos, estos son: ideas, proposiciones, estables y definidos, con los cuales la

nueva informacién puede interactuar.

El aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva informacion se conecta con
un concepto relevante preexistente en la estructura cognitiva, esto implica que, las
nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos significativamente
en la medida en que otras ideas, conceptos o proposiciones relevantes estén
adecuadamente claras y disponibles en la estructura cognitiva del individuo y que

funcionen como un punto de "anclaje™ a las primeras.
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Caracteristicas:

La caracteristica mas importante del aprendizaje significativo es que, produce una
interaccion entre los conocimientos mas relevantes de la estructura cognitiva y las
nuevas informaciones, de tal modo que éstas adquieren un significado y son
integradas a la estructura cognitiva de manera no arbitraria y sustancial,
favoreciendo la diferenciacion, evolucion y estabilidad de los subsunsores pre

existentes y consecuentemente de toda la estructura cognitiva.

Tipos de aprendizaje significativo
Existen tres tipos de aprendizaje significativo: de representaciones, de conceptos y

de proposiciones.

Aprendizaje de representaciones

Es el aprendizaje mas elemental del cual dependen los demas tipos de aprendizaje.
Consiste en la atribucion de significados a determinados simbolos, ocurre cuando
se igualan en significado simbolos arbitrarios con sus referentes (objetos, eventos,
conceptos) y significan para el alumno cualquier significado al que sus referentes

aludan”

Aprendizaje de conceptos

Los conceptos se definen como "objetos, eventos, situaciones o propiedades de
que posee atributos de criterios comunes y que se designan mediante algun
simbolo o signos", partiendo de ello podemos afirmar que en cierta forma también

es un aprendizaje de representaciones.

El aprendizaje de conceptos por asimilacion se produce a medida que el nifio
amplia su vocabulario, pues los atributos de criterio de los conceptos se pueden
definir usando las combinaciones disponibles en la estructura cognitiva por ello el
nifio podra distinguir distintos colores, tamafios y afirmar que se trata de una

"pelota”, cuando vea otras en cualquier momento.
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Aprendizaje de proposiciones
Este tipo de aprendizaje va mas alla de la simple asimilacion de lo que representan
las palabras, combinadas o aisladas, puesto que exige captar el significado de las

ideas expresadas en forma de proposiciones.

El aprendizaje de proposiciones implica la combinacion y relacion de varias
palabras cada una de las cuales constituye un referente unitario, luego estas se
combinan de tal forma que la idea resultante es mas que la simple suma de los
significados de las palabras componentes individuales, produciendo un nuevo
significado que es asimilado a la estructura cognoscitiva. Es decir, que una
proposicion potencialmente significativa, expresada verbalmente, como una
declaracion que posee significado denotativo (las caracteristicas evocadas al oir
los conceptos) y connotativo (la carga emotiva, actitudinal e ideosincratica
provocada por los conceptos) de los conceptos involucrados, interactda con las
ideas relevantes ya establecidas en la estructura cognoscitiva y, de esa interaccion,
surgen los significados de la nueva proposicion.(AUSUBEL)

2.4.1.3 ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Aplicado al aprendizaje, el concepto de “estrategia” se refiere a los
procedimientos necesarios para procesar la informacion, es decir, a la adquisicion,
a la codificacion o almacenamiento y a la recuperacion de lo aprendido. En este
sentido, “estrategia” se vincula a operaciones mentales con el fin de facilitar o
adquirir un aprendizaje.(SANCHEZ BENITEZ, 2008)

Utilidad:
Las estrategias metodoldgicas sirven al maestro para manejar las situaciones
cotidianas. Son el producto de una actividad constructiva y creativa por parte del

maestro. EI maestro crea relaciones significativas.
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La inteligencia y el aprendizaje han dado lugar a que se tenga muy en cuenta las
estrategias metodoldgicas, ya que la inteligencia no es una, sino varias, por ello la
conceptualizacion de inteligencia maltiple. Se ha comprobado que la inteligencia
no es fija sino modificable. Es susceptible a modificacion y mejora, abriendo

nuevas vias a la intervencion educativa.

Asimismo la nueva concepcién del aprendizaje, tiene en cuenta la naturaleza del
conocimiento: declarativo - procedimental- condicional y concibe al estudiante
como un ser activo que construye sus propios conocimientos inteligentemente, es
decir, utilizando las estrategias que posee, como aprender a construir
conocimientos, como poner en contacto las habilidades, aprender es aplicar cada
vez mejor las habilidades intelectuales a los conocimientos de aprendizaje. El
aprender esta relacionado al pensar y ensefiar es ayudar al educando a pensar,
mejorando cada dia las estrategias o habilidades del pensamiento. (Cardenas,
2004)

Para lograr mayores y mejores aprendizajes debemos privilegiar los caminos, vale
decir, las estrategias metodologicas que revisten las caracteristicas de un plan, que
llevado al ambito de los aprendizajes, se convierte en un conjunto de

procedimientos y recursos cognitivos, afectivos y psicomotores.

Debemos ver en las estrategias de aprendizaje una verdadera coleccion cambiante
y viva de acciones, tanto de caracter mental como conductual, que utiliza al sujeto
que aprende mientras transita por su propio proceso de adquisicion de
conocimientos y saberes. Lo metodoldgico aparece, cuando el profesor
posesionado de su rol facilitador, y armado de sus propias estrategias, va pulsando
con sabiduria aquellas notas que a futuro, configuraran las melodias mas

relevantes del proceso educativo.
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Estrategias Basicas:

Estrategia de Ensayo: Son aquellas en que los educandos usan la repeticion o
denominacion para aprender.
Estrategias de Elaboracion: Se trata de aquéllas que hacen uso de imagenes

mentales o de la generacidn de oraciones capaces de relacionar dos 0 mas itemes.

Estrategias de Organizacion: Son aquéllas que el aprendiz utiliza para facilitar
las comprensiones de una determinada informacién llevandola de una a otra

modalidad.

Estrategias Metacognitivas: Se conocen también como de revision y
supervision, las utiliza el sujeto que aprende para establecer metas de una
actividad o unidad de aprendizaje, evaluar el grado en que dichas metas estan
siendo logradas y de alli, si es necesario, modificar las estrategias.(SANCHEZ
BENITEZ, 2008).

Clasificacion de las Estrategias Metodologicas

Estrategias de ensefianza.
Objetivos o propositos del aprendizaje: Enunciado que establece condiciones, tipo
de actividad y forma de evaluacion del aprendizaje del alumno. Generacion de

expectativas apropiadas en los alumnos.

Resumenes: Sintesis y abstraccion de la informacion relevante de un discurso oral

0 escrito. Enfatiza conceptos clave, principios, términos y argumento central.

llustraciones: Representacion visual de los conceptos, objetos o situaciones de una
teoria 0 tema especifico (fotografias, dibujos, esquemas, graficas,

dramatizaciones, etcétera).

Organizadores previos: Informacién de tipo introductorio y contextual. Es

elaborado con un nivel superior de abstraccion, generalidad e inclusividad que la
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informacion que se aprenderd. Tiende un puente cognitivo entre la informacion

nueva y la previa.

Preguntas intercaladas: Preguntas insertadas en la situacion de ensefianza o en un
texto. Mantienen la atencidn y favorecen la préactica, la retencion y la obtencion de

informacion relevante.

Pistas topograficas y discursivas: Sefialamientos que se hacen en un texto o en la
situacion de ensefianza para enfatizar y/u organizar elementos relevantes del

contenido por aprender.

Analogias: Proposicion que indica que una cosa o0 evento (concreto y familiar) es

semejante a otro (desconocido y abstracto o complejo).

Mapas conceptuales y redes semanticas: Representacion grafica de esquemas de

conocimiento (indican conceptos, proposiciones y explicaciones).

Uso de estructuras textuales: Organizaciones retoricas de un discurso oral o

escrito, que influyen en su comprension y recuerdo.

Estrategias para activar (0 generar) conocimientos previos y para establecer
expectativas adecuadas en los estudiantes.
Son aquellas estrategias dirigidas a activar los conocimientos previos de los
alumnos o incluso a generarlos cuando no existan. En este grupo podemos incluir
también a aquellas otras que se concentran en el esclarecimiento de las
intenciones educativas que el profesor pretende lograr al término del ciclo o
situacion educativa.
Las pre-interrogantes

» Laactividad generadora de informacion previa

» Lluvia de ideas

» Laenunciacién de objetivos
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Estrategias para orientarla atencion de los estudiantes

Tales estrategias son aquellos recursos que el profesor o el disefiador utiliza para
focalizar y mantener la atencion de los aprendices durante una sesion, discurso o
texto. Los procesos de atencion selectiva son actividades funda-mentales para el
desarrollo de cualquier acto de aprendizaje. En este sentido, deben proponerse
preferentemente como estrategias de tipo coinstruccional, dado que pueden
aplicarse de manera continua para indicar a los alumnos sobre qué puntos,
conceptos o0 ideas deben centrar sus procesos de atencion, codificacion y
aprendizaje. Algunas estrategias que pueden incluirse en este rubro son las
siguientes: las preguntas insertadas, el uso de pistas o claves para explotar
distintos indices estructurales del discurso ya sea oral o escrito y el uso de

ilustraciones.

Estrategias para organizar la informacion que se ha de aprender

Tales estrategias permiten dar mayor contexto organizativo a la informacion
nueva que se aprendera al representarla en forma gréfica o escrita. Proporcionar
una adecuada organizacién a la informacién que se ha de aprender, como ya
hemos visto, mejora su significatividad logica y en consecuencia, hace mas
probable el aprendizaje significativo de los alumnos. Estas estrategias pueden
emplearse en los distintos momentos de la ensefianza. Podemos incluir en ellas a
las de representacion viso espacial, como mapas o redes semanticas y a las de

representacion linguistica, como resumenes o cuadros sindpticos.

Estrategias para promover el enlace entre los conocimientos previos y la
nueva informacién que se ha de aprender

Son aquellas estrategias destinadas a crear o potenciar enlaces adecuados entre los
conocimientos previos y la informacion nueva que ha de aprenderse, asegurando
con ello una mayor significatividad de los aprendizajes logrados. A este proceso
de integracién entre lo previo y lo nuevo se le denomina: construccién de

conexiones externas. (DIAZ, 1999)
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Trabajo Pedagbgico:

El trabajo pedag6gico se debe centrar en el aprendizaje mas que en la ensefianza y
exige desarrollar estrategias pedagogicas diferenciadas y adaptadas a los distintos
ritmos y estilos de aprendizajes de un alumno heterogéneo enriqueciendo el
trabajo actual con diferentes actividades basadas en la exploracion, busqueda de
informacion y construccion de nuevos conocimientos por parte de los alumnos,
tanto individual como colaborativamente y en equipo. El aprendizaje buscado se
orienta en funcion del desarrollo de destrezas y capacidades de orden superior, a

través del conocimiento y dominio de contenidos considerados esenciales.

El alumno debe ir tomando conciencia de la forma que le es mas facil aprender,
detectar cuales son los impedimentos que encuentra en su aprendizaje,
aprendiendo a reconocer sus propias habilidades y aplicar estrategias apropiadas
en el momento propicio para salvar dichos procedimientos. Ademas, el alumno
guiado por el profesor, debe aprender a revisar o supervisar si la estrategia que
aplico fue la méas adecuada y finalmente aprender a darse cuenta si ha logrado
controlar su propio proceso de aprendizaje. Si esto se toma en cuenta durante el
proceso de aprendizaje de cualquier contenido, los alumnos llegaran a la
autonomia de su propio aprendizaje, es decir, a aprender a aprender. Asi lograra
adquirir estrategias meta cognitivas.

Durante todo el proceso ensefianza aprendizaje, debe crear las instancias para que
todos los alumnos participen activamente, privilegiando el trabajo en grupos, en
equipo, por parejas e incentivandoles a formularse interrogantes respecto de lo
gue estan aprendiendo, guiandoles a descubrir por si mismos las respuestas a ellas,
mediante diversos procedimientos, que con el transcurso del tiempo se van

haciendo méas conocidos para los alumnos. (Weitzman).
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2.4.1.4 APRENDIZAJE LUDICO

Introduccion:

La relacion entre juego y aprendizaje es natural; los verbos “jugar” y “aprender”
confluyen. Ambos vocablos consisten en superar obstaculos, encontrar el camino,
entrenarse, deducir, inventar, adivinar y llegar a ganar... para pasarlo bien, para

avanzar y mejorar.

La diversion en las clases deberia ser un objetivo docente. La actividad Iudica es
atractiva y motivadora, capta la atencion de los alumnos hacia la materia, bien sea
para cualquier &rea que se desee trabajar. Los juegos requieren de la comunicacién
y provocan y activan los mecanismos de aprendizaje. La clase se impregna de un
ambiente ludico y permite a cada estudiante desarrollar sus propias estrategias de

aprendizaje.

Segun Ortega, la riqueza de una estrategia como esta hace del juego una excelente
ocasion de aprendizaje y de comunicacién, entendiéndose como aprendizaje un

cambio significativo y estable que se realiza a través de la experiencia.

La importancia de esta estrategia radica en que no se debe enfatizar en el
aprendizaje memoristico de hechos o conceptos, sino en la creacion de un entorno
que estimule a alumnos y alumnas a construir su propio conocimiento y elaborar
su propio sentido y dentro del cual el profesorado pueda conducir al alumno
progresivamente hacia niveles superiores de independencia, autonomia vy
capacidad para aprender, en un contexto de colaboracion y sentido comunitario

que debe respaldar y acentuar siempre todas las adquisiciones.(CHACON, 2008.)
En cuanto a los aspectos tedricos y metodoldgicos relacionados con lo ludico,

existen estrategias a través de las cuales se combinan lo cognitivo, lo afectivo y lo

emocional del alumno. Son dirigidas y monitoreadas por el docente para elevar el
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nivel de aprovechamiento del estudiante, mejorar su sociabilidad y creatividad y

propiciar su formacion cientifica, tecnoldgica y social.

Lo lddico es instructivo. EI alumno, mediante ludica, comienza a pensar y actuar
en medio de una situacion determinada que fue construida con semejanza en la

realidad, con un propdsito pedagdgico.

Objetivos:
Los objetivos pueden ser diversos y aumentan a medida que se practica la ludica.
Entre los objetivos generales mas importantes se pueden citar los siguientes:

» Aprender a tomar decisiones ante problemas reales.

» Garantizar la posibilidad de la adquisicion de una experiencia préactica del
trabajo colectivo y el analisis de las actividades organizativas de los
estudiantes.

» Contribuir a la asimilacion de los conocimientos teoricos de las diferentes
asignaturas, partiendo del logro de un mayor nivel de satisfaccion en el
aprendizaje creativo.

> Preparar a los estudiantes en la solucién de los problemas de la vida y la

sociedad.

Principios didacticos

Estos principios son la base para seleccionar los medios de ensefianza, asignar
tareas y evaluar aprendizajes y los lineamientos rectores de toda planeacion de
cualquier unidad de aprendizaje.

» Caracter cientifico. Toda ensefianza debe tener un caracter cientifico,
apoyado en la realidad.

» Sistematizacion. Se deriva de las leyes de la ciencia que nos ensefian que
la realidad es una, y forma un sistema y se divide de acuerdo con el objeto
de estudio, pero sin perder su caracter sistétmico. En el proceso educativo,
la sistematizacion de la ensefianza, quiere decir formacion sistematica en

el alumno, a partir de los contenidos curriculares. Se deben aportar
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conocimientos previamente planeados y estructurados de manera que el
estudiante, los integre como parte de un todo.

Relacién entre la teoria y la préactica. Lo teérico son los contenidos
curriculares que se deben trasmitir a los estudiantes, pero para que se logre
la asimilacion el docente estructura actividades practicas.

Relacion entre lo concreto y lo abstracto. Para este principio los
alumnos pueden llegar hacer abstracciones mediante la observacién directa
0 indirecta de la realidad, a partir de la explicacion magistral del docente,
por medio de procedimientos que incluyan las explicaciones del docente,
la observacion del alumno y preguntas en la interaccion o la
retroalimentacion.

Independencia cognitiva. El aprender a aprender, es el carécter
consciente y la actividad independiente de los alumnos.

Comprension o asequibilidad. La ensefianza debe ser comprensible y
posible de acuerdo con las caracteristicas individuales del alumno.

De lo individual y lo grupal. El proceso educativo debe conjuntar los
intereses del grupo y los de cada uno de sus miembros, con la finalidad de
lograr los objetivos propuestos y las tareas de ensefianza.

De solidez de los conocimientos. Consiste en el trabajo sistematico y

consciente durante el proceso de ensefianza, en contra del olvido.

Metodologia:

Para evitar que las actividades sean tediosas es necesaria la implementacién de

estrategias ludicas. La ludica puede contribuir para desarrollar el potencial de los

alumnos, adecuando la pedagogia e informacion existente, para contribuir al

mejoramiento del proceso educativo. El proposito se basa en la ludica como

manifestacion de energia por parte del alumno, a través de diversas actividades.

Sirve para desarrollar procesos de aprendizaje y se puede utilizar en todos los

niveles o semestres, en ensefianza formal e informal. Esta metodologia no debe

confundirse con presentacion de juegos o como intervalo entre una actividad y
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Es una estrategia de trabajo compleja, centrada en el alumno, a través de la cual el
docente prepara y organiza previamente las actividades, propicia y crea un
ambiente estimulante y positivo para el desarrollo, monitorea y detecta las

dificultades y los progresos, evalia y hace los ajustes convenientes.

Metodolégicamente, se utiliza al juego como instrumento de generacion de
conocimientos, no como simple motivador, en base a la idea de que, el juego, por
si mismo, implica aprendizaje. Se interiorizan y transfieren los conocimientos
para volverlos significativos, porque el juego permite experimentar, probar,
investigar, ser protagonista, crear y recrear. Se manifiestan los estados de animo y
las ideas propias, lo que conlleva el desarrollo de la inteligencia emocional. El
docente deja de ser el centro en el proceso de aprendizaje. Se reconstruye el

conocimiento a partir de los acontecimientos del entorno.

Clase ludica:

Definimos la clase ludica como un espacio destinado para el aprendizaje. Las
actividades ludicas son acciones que ayudan al desarrollo de habilidades y
capacidades que el alumno necesita para apropiarse del conocimiento. El salon es
un espacio donde se realiza una oferta ludica, cualitativamente distinta, con
actividades didacticas, animacion y pedagogia activa. Es fécil la comprension de
un contenido cuando el alumno esta en contacto con el mundo que lo rodea de una

manera atractiva y divertida.

En el juego se representa lo esencial del crecimiento y desarrollo de las personas.
Los ambientes ladicos fueron concebidos originalmente como sitios con
elementos fisicos-sensoriales, como la luz, el color, el sonido, el espacio, el
mobiliario, que caracterizan el lugar o salon, disefiados de modo que el

aprendizaje se desarrolle con un minimo de tension y un maximo de eficacia.

La clase ludica se propone como ambiente de aprendizaje y cambio, se profundiza
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la teoria y se relaciona con la practica, para llegar a una reflexion profunda, pues

esta cargada de significados.

La clase ludica, no es un simple espacio de juego que resuelve las necesidades
recreativas de los alumnos, sino un elemento importante en el contexto escolar, en
funcion de una pedagogia creativa, mas acorde con la formacion integral del ser

humano.

La convivencia, la comunicacién, el trabajo cooperativo, la socializacion, el
analisis, la reflexion, el uso positivo del tiempo y la creatividad son los factores

primordiales en una clase ludica.

La ludica es inherente al ser humano en todas las etapas de su vida y ayuda a la
adquisicién de conocimientos, que se redefinen como la elaboracion permanente
del pensamiento individual en continuo cambio, por la interaccion con el

pensamiento colectivo.

El proceso educativo se individualiza, en el sentido de permitir a cada estudiante
trabajar con independencia y a su propio ritmo, promoviendo la colaboracion y el
trabajo en equipo, estableciendo mejores relaciones con sus compafieros,
aprendiendo mas y con motivacion, lo que aumenta su autoestima y contribuye en

el logro de habilidades cognitivas y sociales mas efectivas.

Lo ludico es una experiencia educativa, tanto para el profesor como para el
alumno, pensando en las diferentes necesidades del alumno y los diferentes

momentos del proceso educativo,

Se consideran y trabajan aspectos importantes y necesarios como la motivacion, la
metacognicion y la evaluacion para la asimilacién de contenidos, ya que brinda
una calificacion y el docente puede tener con ello una idea de los avances reales

de sus estudiantes.
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El juego como elemento principal del aprendizaje Iudico:
El elemento principal, del aprendizaje ltdico, es el juego, recurso educativo que se
ha aprovechado muy bien en todos los niveles de la educacion y que enrigquece el

proceso de enseflanza-aprendizaje.

Puede emplearse con una variedad de propoésitos, dentro del contexto de
aprendizaje, pues construye autoconfianza e incrementa la motivacion en el
alumno. Es un método eficaz que propicia lo significativo de aquello que se

aprende.

El juego, como elemento primordial en las estrategias para facilitar el
Aprendizaje, se considera como un conjunto de actividades agradables, cortas,
divertidas, con reglas que permiten el fortalecimiento de los valores: respeto,
tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad, solidaridad, confianza en si
mismo, seguridad, amor al préjimo, fomenta el compafierismo para compartir
ideas, conocimientos, inquietudes, todos ellos los valores- facilitan el esfuerzo

para internalizar los conocimientos de manera significativa.

El Conocimiento que adquieren aunque inherentes a una o varias areas, favorecen
el crecimiento bioldgico, mental, emocional — individual y social sanos- de los
Participantes con la Unica finalidad de propiciarles un desarrollo integral

significativo.

El juego como estrategia de aprendizaje ayuda al estudiante a resolver sus
conflictos internos y a enfrentar las situaciones posteriores con decision vy
sabiduria, toda vez que el facilitador ha transitado junto con él ese camino tan
dificil como es el aprendizaje que fue conducido por otros medios represivos,
tradicionales, y con una gran obsolescencia y desconocimiento de los aportes

tecnoldgicos y didacticos.
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Importancia del juego en el aprendizaje.

Los juegos deben considerarse como una actividad importante en el aula de clase,
puesto que aportan una forma diferente de adquirir el aprendizaje, aportan
descanso Yy recreacion al estudiante. Los juegos permiten orientar el interés del

participante hacia las areas que se involucren en la actividad ludica.

En la primera etapa —sobre todo en primero y segundo grados es inhumano hacer
que los nifios permanezcan sentados largo tiempo. Es aconsejable que cada cierto
tiempo se levanten de sus asientos y que den una vuelta alrededor del circulo que
tienen para atender al docente, que den pequefios saltos, que levanten las manos,
que imiten algin animal y luego vuelvan a sus puestos de trabajo.

Los juegos de los nifios deben adaptarse a su naturaleza y a que propicien la
higiene personal. Por este motivo, el juego constituye una situacion ideal para la
formacion de habitos higiénicos.(TORRES, 2002)

El juego y el aprendizaje tienen en comun varios aspectos: el afan de superacion;
la practica y el entrenamiento que conducen al aumento de las habilidades y
capacidades; la puesta en practica de estrategias que conducen al éxito y ayudan a
superar dificultades. El juego contribuye al desarrollo de los participantes en el
plano intelectual-cognitivo; en el volitivo-conductual; y en el afectivo-

motivacional.

Aportaciones en el proceso de ensefianza-aprendizaje:

» Crea un ambiente relajado en la clase y méas participativo, los alumnos
mantienen una actitud activa y se enfrentan a las dificultades de la lengua
de manera positiva.

» Disminuye la ansiedad, los alumnos adquieren méas confianza en si
mismos y pierden el miedo a cometer errores.

» Es un instrumento Gtil para concentrar la atencion en los contenidos: la
sorpresa, la risa, la diversion, provocan el interés de los alumnos en la

actividad que estan realizando;
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» Se puede emplear para introducir los contenidos, consolidarlos,
reforzarlos, revisarlos o evaluarlos. El juego puede ser una excusa para
hablar de un tema, puede ser la actividad central o puede ser una actividad
final para fijar los contenidos o comprobar si se han asimilado
correctamente o no.

» Proporciona al profesor una amplia gama de actividades variadas y
amenas, fundamental para mantener o aumentar la motivacion de los
alumnos.

» Permite trabajar diferentes habilidades y desarrollar capacidades. El
alumno debe buscar soluciones y activar estrategias para superar los retos
y resolver los problemas que se le plantean en cada actividad.

» Activa la creatividad de los alumnos en cuanto que deben inventar,
imaginar, descubrir, adivinar, con el fin de solucionar las diferentes
situaciones. La creatividad, a su vez, estimula la actividad cerebral
mejorando el rendimiento segun los principios de la psicologia del
aprendizaje.

» Desarrolla actitudes sociales de compafierismo, de cooperacion y de
respeto, ademas de que se le permite usar su personalidad e intervenir
como individuo que pertenece a una cultura;

» Crea una necesidad real de comunicacion con la que los alumnos tienen la
oportunidad de poner a prueba sus conocimientos y poner en practica tanto
las destrezas de expresion como las de comprensién oral y escrita, con

todas las dificultades que eso conlleva.

Aspectos a tener en cuenta:

» Los juegos deben corresponderse con los objetivos y contenidos del
programa; el juego debe ser utilizado con una finalidad, tienen que tener
una funcién clara dentro de la unidad didactica, por ello, se deben utilizar
en un momento determinado, no para acabar la clase si ha sobrado tiempo

0 como actividad de relleno;

36



» Se deben tener en cuenta las necesidades, la edad, la personalidad, la etapa
o nivel de aprendizaje de los alumnos, de lo contrario, perderia el estimulo
de atraccion, dejaria de ser una actividad motivadora. Debe presentar un
reto, pero un reto que sea alcanzable con sus conocimientos. Y debe estar
relacionado con lo que se esta aprendiendo en ese momento, debe ser una
continuaciéon o una introduccion al tema, no una parada para descansar
dejando el objetivo principal a un lado;

» Un uso injustificado o abusivo puede significar la pérdida de motivacién
por parte de los alumnos;

» Las reglas del juego deben explicarse de forma clara y mediante ejemplos,
comprobando que el alumno ha entendido qué ha de hacer en cada
momento. Si el alumno se siente perdido o tiene alguna duda, puede
llevarlo a un abandono de la actividad, por lo tanto, el juego deja de ser
rentable, se vuelve ineficaz.(SANCHEZ BENITEZ, 2008)

2.4.2 VARIABLE DEPENDIENTE

2.4.2.1 CURRICULO

CONCEPTUALIZACION

El curriculum es lo que permite ver qué tipo de organizacion de los saberes, de las
experiencias y de los vinculos con los alumnos y con el mundo, propone la
escuela. El curriculum "fija patrones de relacion, formas de comunicacion, grados

de autonomia académica"(Feldman y Palamidessi , 1994).

El curriculum establece sentidos de la accidn escolar y autoriza voces y discursos,
al establecer qué se ensefia, y cobmo se ensefia en asignaturas, en espacios-talleres,
en areas, etc. Plantea una organizacion de la escuela, de sus horarios y de su
distribucion de tareas que afecta toda la vida de la institucion. Por eso es un buen

mapa de lo que es la escuela.
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Se trata de tomar como insumo critico la documentacion curricular, y disefiar las
oportunidades concretas que los chicos y chicas tendran en esta escuela para

acceder a los aprendizajes expresados en el curriculum.(DUSSEL, 1997)

TIPOS DE CURRICULOS
Los curriculos pueden ser de distintos tipos que se pueden agrupar alrededor de

determinados criterio:

Por su nivel de conciencia y objetividad:

» Pensado (teodrico): Conscientemente pensado, incluso idealizado de tal
modo que no coincida con lo que ocurre en la realidad.

» Real (vivido): El que se da en la practica concreta sin partir de una
concepcidn teorica elaborada. A diferencia del anterior se caracteriza por
ser mas objetivo.

» Oculto: Es lo que limita u obstruye la conclusion del ideal, pero noes
consciente por maestros e instituciones.

» Nulo: Lo que se conoce pero no se tiene en cuenta aunque sigue
influyendo en el pensado o real.

Por su grado de flexibilidad:

» Abiertos.

» Cerrados

TENDENCIAS CURRICULARES
El andlisis de los origenes y el desarrollo de la problemética curricular demuestra
la existencia de una diversidad de tendencias a través del tiempo, las que pueden

reunirse en:
» El curriculo como estudio del contenido de ensefianza. Esta posicion

estd relacionada con la necesidad de un plan tematico para desarrollar

ciertas metodologias y actividades con vista a lograr los objetivos. Esta
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concepcion se desarrollé desde la Edad media hasta la mitad del siglo X1X
y continlia usandose en la actualidad.

» EIl curriculo centrado en las experiencias. Se sustenta en las
experiencias que vive el estudiante y que son propiciadas por el profesor
en la ensefianza escolar, a partir de la planificacion premeditada de los
objetivos de la actividad. Esta concepcion surge a fines del siglo XIX
tomando su mayor auge en los afios 30 y40.

» El curriculo como sistema tecnol6gico de produccién. Esta concepcion
propone que los resultados del aprendizaje se traduzcan en
comportamiento especificos definidos operacionalmente a partir de
objetivos. Surge en E.U.A. en la década del 60.

» EIl curriculo como reconstruccion del conocimiento y propuesta
acciones. Centra el problema curricular en el anélisis de la practica y la
solucion de problemas, por los estudiantes, a partir de una verdadera

unidad entre la teoria y la practica.

Estas tendencias han evolucionado con la practica histérica — concreta del maestro
y a partir del desarrollo de las investigaciones de la didactica y de otras ciencias

relacionados con ella, como la filosofia, sociologia, y psicologia, entre otras.

BASES DEL CURRICULO.

Cuando nos referimos a las bases estamos considerando:
» Condiciones economicas.
» Estructura social.
» Estructura politica (politicas educativas).

> Tradiciones culturales.

Todos estos elementos en un contexto histérico dado condicionan los fines de la

educacion y el modelo de hombre a formar.
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Elementos esenciales:

» Estructura o Sistema Social.
Sistema Econdmico.
Sistema de Comunicacion.
Sistema de Racionalidad.
Sistema de Tecnologia.

Sistema Moral.

vV V V V V VY

Sistema de Conocimientos.
» Sistema estético.(COLL),

La escuela es una institucion establecida por un grupo social para servir a
determinados propdsitos de este grupo. La sociedad persigue ciertos objetivos en
cuanto al desarrollo individual. Estos objetivos prefijados son el factor
fundamental para determinar los fines de la educacion. Toda la estructura y el
caracter del programa educativo de la escuela estaran determinados por las fuerzas
sociales dominantes que funciones en una sociedad en un momento dado.( Taylor
y Alexander , 1970 )

FUNDAMENTOS CURRICULARES.
Filosoficos: Brinda una concepcion de la vida y un ideal de hombre que se quiera
alcanzar, orienta la finalidad educativa. Influyen en su concrecion las corrientes y
tendencias presentes en cuanto a:
» Obijetivos educativos.
» Organizacion, sistematizacién y seleccion de las asignaturas.
» Relacion teoria — préctica.
» Concepciones curriculares con posiciones tales como: Conjunto de
experiencias vividas; compendio organizado y sistematizado de verdades;
conjunto de actividades planeadas previamente, encaminadas al desarrollo

personal; curriculo encaminado a la solucién de problemas sociales.

En esencial en sentido general, tener en cuenta el papel que desempefia la practica

transformadora y poder llegar a la respuesta de ¢Qué somos y hacia donde vamos?
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Socio-culturales: Incluye el conocimiento de valores, actitudes y expectativas
que se desea conservar y trasmitir mediante el sistema educativo. Permite valorar
el aporte que la cultura cotidiana puede ofrecer para enriquecer el proceso
curricular. No se limita al grupo clase ya que incluye un contexto mas amplio, que
es la sociedad y los valores y actitudes que estan presentes en su desarrollo y
aquellos que debe desarrollar la institucion escolar para incorporar al curriculo los
elementos de la cultura que debe transmitir la escuela. Los fundamentos socio -
culturales deben caracterizar el ideal de la sociedad, de la escuela, el concepto de
escolarizado y otros que evidencian las relaciones socio-culturales en un contexto

determinado.

Psicoldgicos: Nos permite adentrarnos en las caracteristicas evolutivas de los
escolares determinadas por las diferentes etapas de su vida para poder orientarnos

en el proceso metodoldgico del aprendizaje.

En los fundamentos de un proyecto curricular desempefian un papel esencial la
tendencia psicologica que esté vigente en un pais determinado. Como se conoce
hay un gran nimero de corrientes y tendencias psicoldgicas y cada una de ellas

propone determinadas concepciones en cuanto a:

¢Qué es el aprendizaje y codmo debe enfocarse?

Si el aprendizaje se basa en la conducta observable del hombre, lo principal es lo
que hace su conducta medible, basada en estimulo respuesta y reforzamiento. En
estos casos el curriculo enfatiza en la elaboracion de objetivos, conocimientos,
actividades y estrategias de evolucion. Insiste ademas en los resultados, en

sistemas de productos con un enfoque tecnologico de la educacion.

Si el aprendizaje se orienta al desarrollo personal, con una visién optimista, el

curriculo tendera a un caracter mas flexible, tendra en cuenta el autoaprendizaje a
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partir de experiencias y conocimientos anteriores, o sea, la posibilidad del alumno

de construir su conocimiento en interaccion con el contexto socio -cultural.

Pedagodgicos: Atiende al papel del maestro y la escuela en el proceso ensefianza -

aprendizaje. En relacion con las corrientes y tendencias los fundamentos pueden
variar:

» Si se concibe un proceso de aprendizaje donde el contenido es transmitido

por el profesor como verdades acabadas, generalmente, con poco vinculo

con la practica disociado de la experiencia, del contexto en que se

desenvuelve el estudiante como ser humano, el disefio curricular sera:

» Cuando el proceso de ensefianza se organiza a partir de situar al estudiante
como centro de toda la accion educativa y se le convierte en sujeto activo
de su propio aprendizaje, entonces la concepcion curricular sera mas
flexible, se incluyen tematicas de interés, la organizacion de contenido
tiene un caracter globalizador, posibilitando que la escuela construya su
propio curriculo en estrecha relacion con el contexto socio - cultural y los
intereses y necesidades del estudiante y con su participacién en la solucion

de los problemas.

Epistemoldgico: Estd en relacion con la forma en que se construye el
conocimiento, si es una construccion social o individual del conocimiento
cientifico actualizado. Las bases y fundamentos analizados deben tenerse en
cuenta para cualquier propuesta curricular y a su vez se relacionan con los

enfoques asumidos.

ENFOQUE CURRICULAR
Es uno de los pasos mas importantes en el disefio curricular, pues posibilitan la
comprensién de la esencia misma del curriculo y desde la investigacion que los

participantes hagan, darle una respuesta a todas sus dimensiones.
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Es evidente que en todo enfoque curricular estan presentes posiciones teérico-
practicas y metodoldgicas que orientan el trabajo y la direccion principal de la
investigacion del curriculo y que nos permite precisarlos valores implicitos en la

construccion realizada.
MODELOS CURRICULARES
Estos enfoques generan distintos modelos curriculares, entendiéndose por modelo

curricular:

> Modelos clasicos

\4

Modelos con un enfoque tecnoldgico y sistémico,
» Modelos que surgen como una alternativa a los modelos conductistas
realizando con un planteamiento critico y sociopolitico a los mismos.

» Modelos con un enfoque constructivista,

Modelo de César Coll:

Como una alternativa a la teoria del aprendizaje conductista se han elaborado en
los dltimos afios propuestas curriculares acordes con el paradigma cognitivo,
centrando la atencién al como aprende el alumno, considerando el aprendizaje

COMO un proceso constructivo.

Este autor plantea, a partir de su concepcion el curriculo como un proyecto que
preside las actividades educativas escolares, que precisa sus intenciones vy
proporciona guias de accion adecuadas y Utiles para los profesores que tienen la
responsabilidad directa de su ejecucién que en la concepcién del curriculo deben
tenerse en cuenta dos aspectos fundamentales: la distribucion de competencias en
la elaboracion y concrecion del curriculo y la adopcion del constructivismo del

aprendizaje escolar y la ensefianza como marco psicopedagdgico.
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DIMENSIONES DEL CURRICULDO.

Entendiendo el curriculo como la concrecion del disefio, desarrollo y evaluacion
de un proyecto educativo que responde a unas bases y fundamentos determinados
y a una concepcién didactica, es posible distinguir en el mismo tres dimensiones

fundamentales:

> El disefio curricular.
> El desarrollo curricular.

> La evaluacion curricular.

El término dimension curricular es utilizado en este contexto para designar las
direcciones en que se manifiesta el proceso curricular, la forma en que se expresa
y se revela concretamente. Las dimensiones no se corresponden con etapas del
proceso curricular aunque en ocasiones, estas pueden tener una presencia mas

explicita en algunas de sus fases.

El disefio curricular
En la literatura sobre el tema en ocasiones se identifica el disefio curricular con el

concepto de planeamiento o con el curriculo en su integridad (ARNAZ, 1981)

Tareas del disefio curricular
1ra. Diagndstico de problemas y necesidades.
2da. Modelacion del Curriculum.
3ra. Estructuracion curricular.
4to. Organizacion para la puesta en practica.
5ta. Disefio de la evaluacion curricular.
LA EVALUACION CURRICULAR.
La evaluacion curricular es una dimensién que forma parte de todos los momentos
del disefio y desarrollo curricular analizados anteriormente ya que en todo proceso

de direccién el control es una tarea esencial.
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La evaluacion del disefio y desarrollo curricular constituye un proceso mediante el
cual se corrobora o se comprueba la validez del disefio en su conjunto, mediante
el cual se determina en qué, medida su proyeccion, implementacion practica y
resultados satisfacen las demandas que la sociedad plantea a las instituciones

educativas.

De lo antes planteado se infiere que no se puede ubicar en un momento especifico,
sino que debe ser sistematico, constituyendo una modalidad investigativa que
permite perfeccionar el proceso docente educativo a partir del analisis de los datos
que se recogen en la practica. Lo anterior supone considerar la evaluacion
curricular como un proceso amplio, que incluye a la evaluacion del aprendizaje de
los educandos y todo lo que tiene que ver con el aparato académico,

administrativo e infraestructural que soporta a este curriculo.

La evaluacion es por lo tanto un proceso, al mismo tiempo que es un resultado.
Un resultado a través del cual puede saberse hasta qué punto con determinados

indicadores lo disefiado se cumple o no.

Se evalta lo que esta concebido, disefiado, ejecutado incluyendo el proceso de
evaluacion curricular en si mismo; de ahi que la evaluacién curricular se inicie en
la etapa de preparacién del curso escolar, donde se modela o planifica la estrategia
en base a los problemas que se han detectado o se prevé que pudieran existir.
Principales elementos:

» ¢Para qué? Objetivos méas generales de la evaluacion y derivar de ellos
paulatinamente los objetivos parciales claros, precisos, alcanzables y
evaluables).

» ¢Que? La evaluacion puede referirse a todo el curriculo o a un aspecto
particular de este.

» ¢Quién? En dependencia de lo que se vaya a evaluar y del nivel
organizativo en que se realizard se determina los participantes que se

incluyeron en la evaluacién y quién la ejecutara en relacion con el nivel
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organizativo de que se trate. Para el desarrollo de la evaluacion curricular
tendrén en cuenta, entre otros elementos, los criterios, sugerencias, etcétera
de los alumnos.

» ¢Como? Métodos a utilizar en dependencia de lo que se evalua.

> ¢Con qué? Se valoran los medios, recursos, presupuesto, etc.

» ¢Cuando? Se tiene en cuenta la secuenciacidn u organizacion del proceso

de evaluacion.

En dependencia de lo que se evalua, la evaluacion curricular debe, aplicando los

criterios generales, realizarse en distintos momentos y con funciones distintas.

2.4.2.2 ACTUALIZACION Y FORTALECIMIENTO CURRICULAR DE
LA EDUCACION GENERAL

Introduccion:

El Ministerio de Educacion tiene entre sus objetivos centrales el incremento
progresivo de la calidad en todo el sistema educativo; para ello, emprende
diversas acciones estratégicas derivadas de las directrices de la Constitucion de la
Republica y del Plan Decenal de Educacion. Una tarea de alta significacion es la
realizacion del proceso de Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la
Educacion Basica con el fin de lograr los siguientes objetivos:

» Potenciar, desde la proyeccion curricular, un proceso educativo inclusivo
de equidad con el proposito de fortalecer la formacion ciudadana para la
democracia, en el contexto de una sociedad intercultural y plurinacional.

» Ampliar y profundizar el sistema de destrezas y conocimientos a concretar
en el aula.

» Ofrecer orientaciones metodoldgicas proactivas y viables para la
ensefianza - aprendizaje, a fin de contribuir al perfeccionamiento

profesional docente.
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» Precisar indicadores de evaluacion que permitan delimitar el nivel de

calidad del aprendizaje en cada afio de Educacién Basica.

El proceso de Actualizacién y Fortalecimiento Curricular se ha realizado a partir
de la evaluacién y las experiencias logradas con el curriculo vigente, el estudio de
modelos curriculares de otros paises y, sobre todo, recogiendo el criterio de
especialistas y de docentes ecuatorianas y ecuatorianos del primer afio y de las
cuatro areas fundamentales del conocimiento en la Educacion Basica: Lengua y

Literatura, Matematica, Estudios Sociales y Ciencias Naturales.

Antecedentes:

La nueva Constitucion de la Republica

En la actual Constitucion de la Republica aprobada por consulta popular en 2008,
en el articulo No. 343 de la seccion primera de educacion, se expresa: “El sistema
nacional de Educacién tendrd como finalidad el desarrollo de capacidades y
potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el
aprendizaje, la generacion y la utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes,
artes y culturas. El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionara

de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y eficiente”.

En el articulo No. 347, numeral 1, de la misma seccidn, se establece lo siguiente:
“Seré responsabilidad del Estado fortalecer la educacion publica y la coeducacion;
asegurar el mejoramiento permanente de la calidad, la ampliacion de la cobertura,
la infraestructura fisica y el equipamiento necesario de las instituciones educativas

publicas”.
Estos principios constituyen mandatos orientados a la calidad de la educacion

nacional, para convertirla en el eje central del desarrollo de la sociedad

ecuatoriana
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El plan Decenal de Educacion

El Ministerio de Educacion, en noviembre de 2006, mediante Consulta Popular,
aprobo el Plan Decenal de Educacion 2006 - 2015, definiendo, entre una de sus
politicas, el mejoramiento de la calidad de la educacién. En este plan se precisa,
entre otras directrices:

» Universalizacion de la Educacion General Basica de primero a décimo.

» Mejoramiento de la calidad y equidad de la educacién e implementacién
de un sistema nacional de evaluacion y rendicion social de cuentas del
sector.

» Revalorizacion de la profesion docente y mejoramiento de la formacion
inicial, desarrollo profesional, condiciones de trabajo y calidad de vida.

A partir de este documento, se han disefiado diversas estrategias dirigidas al
mejoramiento de la calidad educativa; una de las estrategias se refiere a la
actualizacion y fortalecimiento de los curriculos de la Educacion Basica y de
Bachillerato y a la construccion del curriculo de Educacion Inicial, asi como a la
elaboracion de textos escolares y guias para docentes que permitan una correcta

implementacion del curriculo.

La Reforma Curricular vigente y su evaluacion

En el afio de 1996 se oficializé la aplicacion de un nuevo disefio curricular
llamado “Reforma Curricular de la Educacion Basica”, fundamentada en el
desarrollo de destrezas y el tratamiento de ejes transversales. Durante los trece
afos transcurridos hasta la fecha, diferentes programas y proyectos educativos
fueron implementados con el objetivo de mejorar la educacion y optimizar la

capacidad instalada en el sistema educativo.

Para valorar el grado de aplicacion de la Reforma Curricular y su impacto, la

Direccion Nacional de Curriculo realizé un estudio a nivel nacional que permitié
comprender el proceso de aplicacién de la Reforma de la Educacion Basica y su
grado de presencia en las aulas, las escuelas y los niveles de supervision,

determinando los logros y dificultades, tanto técnicas como didacticas.
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Esta evaluacion intentd comprender algunas de las razones que argumentan los
docentes en relacion con el cumplimiento o incumplimiento de los objetivos de la
Reforma: la desarticulacion entre los niveles, la insuficiente precision de los
conocimientos a tratar en cada afio de estudio, las limitaciones en las expresiones

de las destrezas a desarrollar y la carencia de criterios e indicadores de evaluacién

Se realiza la Actualizacién y Fortalecimiento Curricular de la Educacién General
Basica como una contribucion al mejoramiento de la calidad, con orientaciones
mas concretas sobre las destrezas y conocimientos a desarrollar; propuestas
metodologicas de como llevar a cabo la ensefianza y el aprendizaje; del mismo
modo que la precision de los indicadores de evaluacion en cada uno de los afios de

Educacion Basica.

El disefio que se presenta de la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular va
acompafiado de una solida preparacion de los docentes, tanto en la proyeccion
cientifica - cultural como pedagdgica. Ademas, se apoyard en un seguimiento
continuo por parte de las autoridades de las diferentes instituciones educativas y

supervisores provinciales de educacion.

El Ministerio de Educacién, de igual forma, realizara procesos de monitoreo y
evaluacion periddica para garantizar que las concepciones educativas se
concreten en el cumplimiento del perfil de salida del estudiantado al concluir la
Educacion General Bésica, consolidando un sistema que desarrolle ciudadanas y

ciudadanos con alta formacién humana, cientifica y cultural.

Bases pedagdgicas del disefio curricular:

La Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion Bésica - 2010 se
sustenta en diversas concepciones teoricas y metodoldgicas del que hacer
educativo; en especial, se han considerado los fundamentos de la Pedagogia

Critica que ubica al estudiantado como protagonista principal en busca de los
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nuevos conocimientos, del saber hacer y el desarrollo humano, dentro de variadas
estructuras metodoldgicas del aprendizaje, con el predominio de las vias
cognitivistas y constructivistas. Estos referentes de orden teérico se integran de la

siguiente forma:

El desarrollo de la condicion humana y la preparacion para la comprension:
El proceso de Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion Basica
se ha proyectado sobre la base de promover ante todo la condicion humana y la
preparacion para la comprension, para lo cual el accionar educativo se orienta a la
formacion de ciudadanas y ciudadanos con un sistema de valores que les permiten
interactuar con la sociedad demostrando respeto, responsabilidad, honestidad y
solidaridad, dentro de los principios del buen vivir.

El desarrollo de la condicion humana se concreta de diversas formas, entre ellas:
en la comprension entre todos y con la naturaleza. En general, la condicidn
humana se expresa a través de las destrezas y los conocimientos a desarrollar en
las diferentes areas y afios de estudio, los cuales se precisan en las clases y
procesos de aulas e incluso en el sistema de tareas de aprendizaje, con diversas

estrategias metodologicas y de evaluacion.

Proceso Epistemolégico: Un pensamiento y modo de actuar ldgico, critico y
creativo. La dimension epistemoldgica del disefio curricular, es decir, el proceso
de construccién del conocimiento se orienta al desarrollo de un pensamiento y
modo de actuar logico, critico y creativo, en la concrecién de los objetivos
educativos con su sistema de destrezas y conocimientos, a través del
enfrentamiento ante situaciones y problemas reales de la vida y de métodos
participativos de aprendizaje, para conducir al estudiantado a alcanzar los logros

de desempefio que demanda el perfil de salida de la Educacién Bésica.

Esto implica:
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» Observar, analizar, comparar, ordenar, entramar y graficar las ideas
esenciales y secundarias interrelacionadas entre si, buscando aspectos
comunes, relaciones logicas y generalizaciones de las ideas;

» Reflexionar, valorar, criticar y argumentar sobre conceptos, hechos y
procesos de estudio;

» Indagar, elaborar, generar, producir soluciones novedosas, nuevas

alternativas desde variadas ldgicas de pensamiento y formas de actuar.

Una vision critica de la pedagogia: un aprendizaje productivo y significativo:
Esta proyeccion epistemoldgica tiene el sustento tedrico en las diferentes visiones
de la Pedagogia Critica, que se fundamenta, en lo esencial, en el incremento del
protagonismo de las alumnas y los alumnos en el proceso educativo, con la
interpretacion y solucion de problemas en contextos reales e hipotéticos,
participando activamente en la transformacion de la sociedad. En esta perspectiva
pedagogica, la actividad de aprendizaje debe desarrollarse esencialmente por vias
productivas y significativas que dinamicen la actividad de estudio, para llegar a la

“meta cognicion”

La estructura curricular: sistema de conceptos empleados: El nuevo referente
curricular de la Educaciéon Basica se ha estructurado sobre la base del sistema

conceptual siguiente:

Perfil de salida: Desempefios que debe demostrar el estudiantado al concluir el
décimo afio de estudio, con un grado de generalizacion de las destrezas y
conocimientos especificados en el curriculo de Educacion Basica. Este desempefio
debe reflejarse a través de las destrezas de mayor generalizacidn (saber hacer), de
los conocimientos (saber) y de los valores humanos (ser).

Obijetivos educativos del area: Orientan el alcance del desempefio integral que
deben lograr los estudiantes en el area de estudio durante todo el proceso de la

Educacion Basica.
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Los objetivos responden a las interrogantes siguientes:
» ¢Qué accion o acciones de alta generalizacién deberan realizar los
estudiantes?
» ¢Qué debe saber? Conocimientos asociados y cudales son los Logros de
desempefio esperados.

» ¢Para qué? Contextualizacion con la vida social y personal.

Objetivos educativos del afio: Expresan las maximas aspiraciones a lograr en el
proceso educativo dentro de cada afio de estudio. Tienen la misma estructura que

los objetivos del area.

Eje curricular integrador del area: ldea de mayor grado de generalizacion del
conocimiento de estudio que articula todo el disefio curricular en cada area. A
partir de él se generan las destrezas, los conocimientos y las expresiones de

desarrollo humano integral, constituyendo la guia principal del proceso educativo.

Ejes del aprendizaje: Se derivan del eje curricular integrador en cada area de

estudio; sirven de base para articular los bloques curriculares.

Macrodestrezas: Nivel méximo de pensamiento que integra e interrelaciona
diferentes destrezas de comprension, produccién y practica de valores.

Bloques curriculares: Articulan e integran un conjunto de destrezas con criterios
de desempefio alrededor de un tema central, siguiendo una determinada Idgica de

ciencia.

Destrezas con criterios de desempefio: Expresan el “saber hacer”, con una o mas
acciones que deben desarrollar los estudiantes, asociados a un determinado
conocimiento tedrico y dimensionado por niveles de complejidad que caracterizan
los criterios de desempefio. Las destrezas con criterios de desempefio se expresan

respondiendo a las siguientes interrogantes:
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Precisiones para la ensefianza y el aprendizaje: Constituyen orientaciones
metodologicas y didacticas para ampliar la informacion que expresan las destrezas
con los conocimientos asociados a éstas; a la vez, se ofrecen sugerencias para
desarrollar diversos métodos y técnicas para conducir su desarrollo dentro del
sistema de clases y fuera de €l, del protagonismo de los estudiantes en el proceso
educativo, en la interpretacion y solucion de problemas, participando activamente

en la transformacion de la sociedad.

En esta perspectiva pedagdgica, el aprendizaje debe desarrollarse esencialmente
por vias productivas y significativas que dinamicen la metodologia de estudio,

para llegar a la meta cognicién. (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2009)

2.4.2.3 DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO.

La destreza es la expresion del “saber hacer” en los estudiantes, que caracteriza el
dominio de la accion. En este documento curricular se ha afiadido los “criterios de
desempefio” para orientar y precisar el nivel de complejidad en el que se debe
realizar la accion, segun condicionantes de rigor cientifico-cultural, espaciales,

temporales, de motricidad, entre otros.

Las destrezas con criterios de desempefio constituyen el referente principal para
que los docentes elaboren la planificacion microcurricular de sus clases y las
tareas de aprendizaje. Sobre la base de su desarrollo y de su sistematizacion, se
aplicaran de forma progresiva y secuenciada los conocimientos conceptuales e

ideas tedricas, con diversos niveles de integracion y complejidad.

Las destrezas con criterios de desempefio expresan el saber hacer, con una 0 mas
acciones que deben desarrollar los estudiantes, estableciendo relaciones con un
determinado conocimiento tedrico y con diferentes niveles de complejidad de los
criterios de desempefio. Las destrezas se expresan respondiendo alas siguientes

interrogantes:
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» ¢Qué debe saber hacer? Destreza

A\

¢ Qué debe saber? Conocimiento
» ¢Con qué grado de complejidad?(Ministerio de Educacion del Ecuador,
2009)

Importancia:

La Estructura Curricular 2010, propicia trabajar con destrezas con criterio de
desempefio, esa es la orientacion y como trabajadores de la educacion, debemos
aceptar y adaptarnos a esa orientacion, mas bien disposicion. Esto nos lleva y
obliga a la ampliacion de nuestro conocimiento contestarnos ¢Qué son
competencias? ¢Qué es destreza? y (Qué es destreza con criterio de
desempefio? Establezcamos sus diferencias y semejanzas, apropiémonos Yy

aprovechémoslos de los conceptos.

Podriamos preguntarnos: ;Qué es mejor trabajar: competencias o destrezas con o
sin criterio de desempefio? Obligados como estamos a establecer un marco de
trabajo con las destrezas con criterio de desempefio, mi observacién es que las
competencias es un nivel mas complejo, pero no menos cierto que el dominio de
las destrezas con criterio de desempefio nos coloca cerca de las competencias y
con la orientacion del maestro y la inteligencia del estudiante podremos hasta

deshordarla.

El apropiamiento de conceptos e ideas entre todos es fundamental y en el plano
educativo es necesario asimilar las nociones elementales como son:

» Habilidades: capacidades de realizar tareas y solucionar problemas

» Competencias: capacidades de aplicar los resultados del aprendizaje
Las Habilidades tienen un nivel basico y son consustanciales a los
primeros niveles de todo tipo de aprendizajes, las competencias por otro lado,
constituyen la accion capaz de resolver los problemas con el acervo adquirido y
desarrollado. ¢Cuél son las habilidades?;,Cuales son las Competencias? Las

respuestas constituyen una tarea colectiva y una necesidad para el siglo XXI.
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La Evaluacion de Destrezas con Criterios de Desempefio
El Proceso general de la evaluacion del aprendizaje por competencias es el
siguiente:

» "Preparacion: Definir, qué se evalGa, qué tipo de evaluacion-inicial,
procesual, final

» Distinguir las competencias implicitas al logro de la actividad.

» Definir los criterios de desempefio (como lo hace) e indicadores de logro
(qué hace).

» Disefiar el instrumento para evaluar; una mezcla de métodos y técnicas
debera ser usada para proveer evidencia suficiente de la cual inferir el
logro de competencia

» Llevar a cabo la evaluacion ya sea individual o colectiva

> Interpretar los resultados (juicios y tomas de decision del profesor sobre el
progreso del estudiante).

» Realizar la meta evaluacion, reflexion sobre el proceso de aprendizaje

Instrumentos indispensables

La seleccion de los instrumentos sera un trabajo del docente, y sera de acuerdo a
la disposicién precisa de la complejidad presente en la destreza con criterio de
desempefio y haciendo concordarla con los indicadores de evaluacion, donde no
haya la concordancia debemos crear indicadores de evaluacion para cada destreza
especifica. (MUNOZ M. , 2011)

2.4.2.4 CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO

Definicion:

Se ha considerado la construccion del conocimiento como un proceso de
equilibrio, desequilibrio y nuevo equilibrio de ideas. En el contexto escolar esto se
produce por la accién pedagdgica que activa los conocimientos previos del

alumno, provoca el desequilibrio y da informacion para superarlo, todo ello
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conforme a unos objetos educativos. El sujeto construye conocimientos a partir de
su interaccion con el entorno fisico y social pero el producto de esto dependera del
desarrollo de sus capacidades cognitivas.(GOMEZ A. , 2010)

Concepto:

La construccion de conocimiento es un proceso en la que el sujeto emplea
materiales comunes a los otros sujetos, y materiales inéditos, privativos de cada
sujeto, singulares y Unicos. De esa manera, el sujeto como ente experienciado,
forma parte del conocimiento que el mismo genera.

También se construye conocimiento, a traves del método cientifico, cuando se
aplican los postulados y procedimientos del método cientifico, en la resolucion de
un problema, y el investigador establece su propia interpretacion de la situacion,
se esta elaborando o creando nuevo conocimiento. lgualmente se produce
conocimiento mediante la observacion de objetos, el analisis de realidades y
mediante la experimentacién. (MASSABIE, 2013)

Comienzo del conocimiento:

Todo el conocimiento se debe a las investigaciones ya sean sociales, humanisticas
o fisicas y estas pueden ser de tres tipos: cualitativas, cuantitativas y mixtas
Los investigadores cualitativos hacen registros narrativos de los fenémenos que
son estudiados mediante técnicas como la observacion participante y las

entrevistas no estructuradas.

La diferencia fundamental entre ambas metodologias es que la cuantitativa estudia
la asociacion o relacién entre variables cuantificadas y la cualitativa lo hace en
contextos estructurales y situacionales. La investigacion cualitativa trata de
identificar la naturaleza profunda de las realidades, su sistema de relaciones, su

estructura dinamica.

La investigacion cuantitativa trata de determinar la fuerza de asociacion o

correlacion entre variables, la generalizacion y objetivacion de los resultados a
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través de una muestra para hacer inferencia a una poblacion de la cual toda
muestra procede. Tras el estudio de la asociacion o correlacion pretende, a su vez,
hacer inferencia causal que explique por qué las cosas suceden o no de una forma
determinada. Asi mismo las Ilamadas mixtas constan de las dos partes tanto
cualitativas como cuantitativas.(GOMEZ A. , 2010)

Conocer, producir y aplicar:

Como se conoce, como se produce, y como se aplica son procesos que estan
interrelacionados, van de la mano, en algunos casos se dan de manera simultanea,
y pareciera que no hay fronteras entre ellos. Por ejemplo, cuando se aplica el
método cientifico estd poniendo en practica un conocimiento previo, en la
generacion de nuevo conocimiento. Cuando se escribe un articulo o un libro,
igualmente se pone en practica o se aplica un conocimiento previamente
adquirido. En ese caso se usan, los sentidos para ponerlo en practica, se usa la

lectura, la meditacion o analisis y la escritura.

Entonces, para poner en practica el conocimiento producido, lo primero que
debemos hacer es conocer, bien sea mediante el estudio, la precepcion, los
sentidos, la lectura, la l6gica, el contexto, la razén, la meditacion, entre otros.
Luego se trata es de desarrollar esa teoria adquirida, mediante la escritura de un
libro, el desarrollo de un producto, el disefio de una maquina; observe que a la vez
que se produce se esta aplicando un conocimiento. Porque cuando se disefia un
producto, se esta generando conocimiento y al mismo tiempo se estan aplicando

conocimientos en su elaboracidn, y todo ello a través de los sentidos.

También se aplica el conocimiento mediante la comunicacion, o el lenguaje oral.
Por ejemplo, en el proceso de ensefianza cuando un profesor explica una clase a
los estudiantes, estd poniendo en practica su conocimiento, se resuelven
problemas teéricos y matematicos usando el conocimiento adquirido. Y alli

también acttan los sentidos en todos sus aspectos.
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Cuando se pone en practica un conocimiento, se ponen a funcionar los sentidos, la
razén, el cimulo de conocimientos, habilidades y destrezas adquiridas durante la
vida, se busca en ese bagaje de conocimientos, los medios, los métodos,
procedimientos que mejor permitan obtener el objetivo. Es un proceso intelectual

y fisico que se desarrolla simultaneamente.

Corrientes filosoficas:

La epistemologia: Como rama de la filosofia, estudia las circunstancias
historicas, psicologicas y sociologicas que llevan a la obtencidn del conocimiento.
En el transcurrir de los afios se han producido diferentes corrientes filosoficas que
abordado o defienden posturas sobre la forma como se conoce, como se produce
conocimiento, a continuacién se mencionan las principales.

» Empirismo: Enfatiza el papel de la experiencia ligada a la percepcién
sensorial, en la formacién del conocimiento. Para el empirismo mas
extremo, la experiencia es la base de todo conocimiento, no sélo en cuanto
a su origen sino también en cuanto a su contenido.

» Racionalismo: sistema de pensamiento que acentda el papel de la razon en
la adquisicion del conocimiento.

» Positivismo: Afirma que el Unico conocimiento auténtico es el
conocimiento cientifico, y que tal conocimiento solamente puede surgir de
la afirmacion de las teorias a través del método cientifico.

Constructivismo: Consideran que el conocimiento es el resultado de la interaccion

entre el sujeto y la realidad que le rodea

Enfoque pedagogico:

» EIl conocimiento visto desde el enfoque pedagdgico lleva al individuo a
apropiarse del conocimiento, esto desde el punto de vista conceptual. Para
el enfoque constructivista el conocimiento no se descubre, se construye. Es
en suma el conocimiento la acumulacién de vivencias, producto de la

conciencia. Esto trae como consecuencia que el hombre se esmere por
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trasmitir lo aprendido, por producir nuevos conocimientos y reforzar lo
que ya conoce. (MASSABIE, 2013)

La idea sobre la construccion de conocimientos evoluciona desde la concepcion
piagetiana; de un proceso fundamentalmente individual con un papel mas bien
secundario del profesor, a una consideracion de construccion social desde la
interaccion con los demas, a través de simbolos socioculturales. Por consiguiente,
el profesor adquiere especial protagonismo, al convertirse en un agente facilitador
el andamiaje para la superacion del propio desarrollo cognitivo personal. Este
aparece primero en el plano interpersonal y, posteriormente se reconstruye en el
plano intrapersonal. Es decir, se aprende en interaccion con los demas y se
produce el desarrollo cuando internamente se controla el proceso, integrando las

nuevas competencias a la estructura cognitiva del alumno.(MASSABIE, 2013)
2.6 HIPOTESIS

El aprendizaje ludico de las matematicas influye en la construccion del
conocimiento en las y los estudiantes de tercer afio de educacion bésica de la
Unidad Educativa Temporal “Anibal Salgado Ruiz” del Cantén Tisaleo, Provincia
de Tungurahua.

2.7SENALAMIENTO DE VARIABLES DE LA HIPOTESIS

2.7.1VARIABLE INDEPENDIENTE
Aprendizaje ludico de las matematicas

2.7.2 VARIABLE DEPENDIENTE
Construccion del conocimiento
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CAPITULO 11l

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 ENFOQUE

Esta investigacion se ubica en el paradigma critico-propositivo con las

caracteristicas de ser:

Cualitativo por ser un problema socio-educativo como lo indica detalladamente en
el marco teérico. Con las encuestas y la comparacion de los cuadros estadisticos
podemos determinar las cualidades que tiene la investigacion identificando la

naturaleza de la realidad.

Cuantitativo porque se realiza encuestas y datos estadisticos obtenidos de
resultados a través de una muestra, haciendo inferencia a la poblacion y logrando

la comprobacién de la hipdtesis.

3.2MODALIDAD BASICA DE LA INVESTIGACION

De campo: La recoleccién de datos se dard de forma directa en el lugar donde
ocurren los hechos, con aplicacion de encuestas, que requiera el proceso de
investigacion, manteniendo relacion directa con los autores del fendmeno
investigado sin manipular o controlar variable alguna. La investigacion se dara en
la Unidad Educativa Temporal “Anibal Salgado Ruiz” del canton Tisaleo,

provincia de Tungurahua.
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Documental Bibliografica: Esta investigacion se basa en la obtencion y analisis
de datos provenientes de materiales como: libros, folletos, revistas, internet,
material impreso que sustenta y profundiza la problemaética a tratar. También se ha
utilizado como instrumento para la elaboracion del contexto, marco tedrico asi

como la metodologia.

3.3NIVEL O TIPO DE INVESTIGACION

Investigacion exploratoria: Es exploratoria porque se observé de manera directa
el problema, se logro la recopilacién de informacion por medio por medio de
técnicas estructuradas como el dialogo y la aplicacion de la encuesta con un

cuestionario previamente establecido.

Investigacion descriptiva: Esta investigacion serd descriptiva porque permite
detallar y explicar las particularidades y dimensiones del problema, su interés es
de accion socio-educativo; también permite comparar entre dos 0 mas fendémenos,

situaciones o estructuras.

Investigacion correlacional: Esta investigacion se establecerd entre la relacion de
las variables independiente y dependiente buscando medir el nivel de aprendizaje
de forma ludica de las matematicas que incidan en la construccion del
conocimiento de los estudiantes de la Unidad Educativa Temporal *“Anibal

Salgado Ruiz”.

Investigacion explicativa: Los estudios realizados en esta investigacion dan lugar
al andlisis, sintesis e interpretacion de los resultados de la encuesta aplicada.
Determinando la identificacion y analisis de las causales como son la variable
independiente y sus resultados, los que se expresan en hechos verificables

variables dependientes.
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3.4POBLACION Y MUESTRA

La Unidad Educativa Temporal “Anibal Salgado Ruiz” del canton Tisaleo,
provincia de Tungurahua, esta conformada por 1215 estudiantes hombres y
mujeres y 51 docentes, los mismos que son el universo de la investigacion, de la

cual se obtiene una muestra para lograr mejores resultados.

Se obtiene la muestra seleccionando a los individuos en forma directa e
individual. La cual es representativa de todo el universo de estudio, resultando

mas préactica, mas eficiente y mas economica en el momento de aplicarla.

Sujetos de Investigacion:
» Docentes

> Estudiantes

3.4.1 TAMANO DE LA MUESTRA

Para el estudio de la investigacion se ha tomado como muestra a los estudiantes de
los Terceros afios de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa
conformada por 34 nifios y nifias de Tercer afio paralelo “A”, 34 nifios y nifias de

Tercer afo paralelo “B”, y 2 docentes pertenecientes a cada uno de los paralelos.

Cuadro N°1: Poblacién y muestra

Informacion clave Muestra (n) | Porcentaje
Estudiantes de tercer Ao de Educacién basica 68 97 %
Personal docente 2 3%
total 70 100%

Elaborado por: Jessica Yugcha
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3.50PERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable Independiente: Aprendizaje ludico de las matematicas.
Cuadro N° 2: Operacionalizacion de la variable independiente

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores items Técnicas e
Instrumentos

El aprendizaje ludico es un | Proceso de | Causa ¢Cudndo empieza las clases de

proceso de asimilacion de | asimilacion del | Transcurso matematicas su profesora hace algin Técnica:

conocimientos mediante varias | conocimiento juego? Fnouesta

formas, de comunicarse Yy ¢Durante las horas de clase de

sentir vivencias placenteras matematicas su profesora trabaja solo con | nstrumento:

tales como el entretenimiento, el texto o cuaderno de trabajo? Cuestionario

el juego, la diversion, siendo

una verdadera fuente | Fuente de | Aprovechamiento | ¢Utiliza la profesora materia didactico

generadora de emociones por | emociones Adaptacion para ensefiar las matematicas?

parte del sujeto que aprende, Utilizacion ¢Su profesora hace grupos para aprender

fomentando el  desarrollo matematicas?

psico-social y orientdndose a

la adquisicion de saberes. Adgquisicién de | Distraccion ¢Su profesora utiliza juegos durante la

saberes Diversion hora clase de matematica?

Elaborado por: Jessica Yugcha
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Variable dependiente: Construccion del conocimiento
Cuadro N°3: Operacionalizacién de la variable dependiente

Conceptualizacion Dimensiones | Indicadores | Items Técnicas e
Instrumentos

La construccion del | Conocimiento | Comprensién | Cuando no entiende algo de lo que la profesora le esta
conocimiento es un Nocion indicando, ella repite la clase? Técnica:
proceso de Madurez ¢La profesora motiva la participacién en clases? Encuesta
"elaboracion" en el
sentido que el | Organizar  la | Formar
estudiante selecciona | informacion Construir Instrumento:
y organiza las Crear ¢Cuando su profesora plantea un problema, le ayuda a | Cuestionario
informaciones que le Explorar resolver?
Ilegan por diferentes Indagar
medios, el facilitador
entre otros,
estableciendo Medios Métodos
relaciones entre los Técnicas ¢En la clase se ejemplifica el tema a tratar?
mismos. Actividades | ¢La explicacion de la clase es clara o entendible?

Juegos

Elaborado por: Jessica Yugcha
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3.6 RECOLECCION DE INFORMACION

Recoleccidon de informacién

Cuadro N°4: Recoleccién de informacion

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1. ¢Para qué se investigd?

Para el logro de los objetivos planteados en la

investigacion.

2. ¢De qué personas u objetos se

De los estudiantes de tercer Afio de

Educacion basica de la Unidad Educativa

investigo?
Temporal “Anibal Salgado Ruiz”
3. ¢Sobre qué aspectos se | Sobre el aprendizaje ludica de las matematicas
investigd? y la formacion del conocimiento
4. ¢Quién investigd? Investigadora o autora del proyecto.
5. ¢Cuando se realizd Ila

investigacion?

En el periodo julio 2014-marzo 2015

6. ¢Donde se investigo?

En la Unidad Educativa Temporal “Anibal
Salgado Ruiz”

7. ¢Cuantas veces se recopilaron

los datos?

Una vez

8. ¢Qué técnicas de recoleccion de

datos se utiliz6?

Encuestas

9. ¢Con qué se recolecto datos de

la investigacion?

Cuestionario estructurado de encuesta

10. ¢En qué situacién?

En las aulas de clase de la escuela con la
colaboracion de la comunidad educativa.

Bajo condiciones de respeto, profesionalismo
absoluta

investigativo, reserva y

confidencialidad.

Elaborado por: Jessica Yugcha
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3.7 PROCESAMIENTO Y ANALISIS.

Plan que se empleara para procesar la informacion recogida.

Para el procesar la informacion se tendran en cuenta algunos aspectos tales como:

>

Revisién critica de la informacion recogida; es decir, limpieza de
informacion defectuosa: contradictoria, incompleta, no pertinente, etc.
Repeticion de recoleccion en ciertos casos individuales para corregir fallas
de contestacion.

Tabulacion de la informacion recogida.

Estudio estadistico de datos para la presentacién de resultados.

Interpretacion cualitativa de la informacion recopilada.

Plan de analisis e interpretacion de resultados.

Los aspectos a desarrollar para el analisis e interpretacion de resultados seran los

siguientes:

>

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

Interpretacion de los resultados, con apoyo del marco tedrico, con el
aspecto pertinente.

Comprobacion de hipotesis, mediante la aplicacion de un modelo
preestablecido.

Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
Esta encuesta esta dirigida a los estudiantes de la Unidad Educativa
Temporal “Anibal Salgado Ruiz”
4.1ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
Pregunta 1. ;Cuando inicia las clases de matematicas su profesora hace algin

juego?
Tabla N°1:Juegos
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 12 17.6%
A veces 40 58.8%
Nunca 16 23.5%
Total 68 100%

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Grafico N°5:Juegos

M Siempre
M A veces

Nunca

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Analisis: De 68 estudiantes 12 que corresponde al 17.65% dicen que las docentes
siempre empiezan con juegos las clases de matematica, 40 estudiantes que es el
58.8% dicen que a veces y 16 que es el 23.5%dicen que nunca empieza la clase
con juegos.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes manifiestan quelas docentes a
veces empiezan las clases con algun tipo de juego. De ahi que ocasiona una accion
desinteresada y un bajo nivel de motivacién en los estudiantes al iniciar las

actividades planificadas para impartir la clase.
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Pregunta 2 ¢;Durante las horas de clase de matematicas su profesora trabaja solo
con el texto o cuaderno de trabajo?

Tabla N°2: Trabajo con texto

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 50 73.5%
A veces 11 16.2%
Nunca 7 10.3%
Total 68 100%

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Grafico N°6: Trabajo con texto

10,30%

M Siempre
B A veces

Nunca

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Andlisis
De 68 estudiantes 50 que corresponde al 73.5% dicen que las docentes siempre
trabajan ya sea con el texto o cuaderno de trabajo en las clases de matematica, 11

estudiantes que es el 16.2% dicen que a veces y 7que es el 10.3%dicen que nunca

trabaja con el texto o cuaderno de trabajo de matematicas.

Interpretacion: Los estudiantes manifiestan que las docentes siempre desarrollan
su clase utilizando el texto o cuaderno de trabajo implementado por el Ministerio
de Educacién, lo cual conlleva a los estudiantes a una monotonia educativa, sin

interés de aprender y experimentar nuevos conocimientos.
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Pregunta 3¢ Utiliza la profesora materia didactico para ensefiar matematicas?
Tabla N°3: Material didactico

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 22 32.43%
A veces 45 66.17%
Nunca 1 1.40%
Total 68 100%

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Grafico N°7:Material didactico
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Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Andlisis

De 68 estudiantes 22 que corresponde al 32.43% dicen que las docentes siempre
utilizan material didactico para el desarrollo de la hora clase de matematica, 45
estudiantes que es el 66.17% dicen que a veces y 1que es el 1.4%dicen que nunca

trabaja con material didactico.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes manifiestan que las docentes a
veces trabajan utilizando material didactico para el desarrollo de las clases de
matematicas, esto ocasiona un desinterés en la clase por parte de los estudiantes, y
alteran las acciones de la conducta dando lugar a distracciones e indisciplina.
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Pregunta 4;Su profesora hace grupos para aprender matematicas?
Tabla N°4: Grupos

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 35 51.50%
A veces 32 47.10%
Nunca 1 1.40%
Total 68 100%

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Grafico N°8:Grupos
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Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Analisis

De 68 estudiantes 35 que corresponde al 51.50% dicen que las docentes siempre
hacen grupos de trabajo para el proceso de la ensefianza aprendizaje, 32
estudiantes que es el 47.10% dicen que a veces y 1que es el 1.40%dicen que

nunca trabaja formando grupos..

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes manifiestan que las docentes
siempre hacen grupos de trabajo al impartir las clases de matematica. Sin embargo
existe un porcentaje significativo que indica que debe mejorarse este tipo de
actividad explicando las técnicas a utilizar, ya que los estudiantes no conocen el
tipo de técnica que estan utilizando durante el desarrollo de la clase. Lo cual

ocasiona confusioén en los estudiantes.
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Pregunta5: ¢Su profesora utiliza juegos durante la hora clase de matematica?

Tabla N°5: Juegos

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 9 13.2%
A veces 52 76.5%
Nunca 7 10.3%
Total 68 100%

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Gréfico N°9:Juegos
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Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Andlisis
De 68 estudiantes 9 que corresponde al 13.2% dicen que siempre en el desarrollo
de la clase de matematicas se utiliza juegos, 52 estudiantes que es el 76.5% dicen

que a veces y 7que es el 10.3%dicen que nunca se ha trabajado con juegos.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes manifiestan que las docentes a
veces trabajan utilizando técnicas como el juego para ensefiar las clases de
matematicas, esto genera un ambiente de cansancio y desinterés en los estudiantes
durante las clases impartidas permitiendo facilmente la distraccién y aburrimiento

entorpeciendo la construccion de sus conocimientos.
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Pregunta 6: ¢Cuando no entiende algo de lo que la profesora le esta indicando,
ella repite la clase?
Tabla N°6: Repetir clase

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 61 89.70%
A veces 7 10.3%
Nunca 0 00.0%
Total 68 100%

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Gréfico N°10:Repetir clase

10,30% 0,00%

B Siempre
M A veces

Nunca

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Anélisis
De 68 estudiantes 61 que corresponde al 89.70% dicen que las docentes siempre
repiten la clase cuando no esta bien comprendida, 7 estudiantes que es el 10.3%

dicen que a veces y 0 estudiantes que es el 0%dicen que nunca repite la clase.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes manifiestan que las docentes
siempre repiten la clase cuando los estudiantes no entienden lo que se esta
explicando. Permite que el estudiante pueda reforzar sus conocimientos. Sin
embargo este porcentaje indica que las clases en muchas ocasiones no son
entendidas ya sea por el tipo de metodologia que usa la profesora o por el

cansancio o distraccion que pueda tener el estudiante.
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Pregunta 7: ¢ La profesora motiva la participacion en clases?
Tabla N°7: Participacion

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 55 80.80%
A veces 11 16.28%
Nunca 2 2.91%
Total 68 100%

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Graéfico N°11: Participacién
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Elaborado por: Jessica Yugcha

Anélisis

De 68 estudiantes 55 que corresponde al 80.80% dicen que las docentes siempre
motivan a que los estudiantes participen en el desarrollo de las clases, 11
estudiantes que es el 16.28% dicen que a veces y 2que es el 2.91%dicen que

nunca les motiva a la participacion en clase.
Interpretacion: La mayoria de los estudiantes manifiestan que las docentes

siempre motivan a los estudiantes a que participen en la hora clase. Ocasionando

la participacion en cada uno de los estudiantes.
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Pregunta 8: ¢Cuando su profesora plantea un problema, le ayuda a resolver?

Tabla N°8: Resolver problema

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 42 61.80%
A veces 26 38.20%
Nunca 0 0%
Total 68 100%

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Gréfico N°12: Resolver problema
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Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Andlisis

De 68 estudiantes 42 que corresponde al 61.80% dicen que las docente siempre
plantean un problema, ella les ayuda a resolverlo; 26estudiantes que es el 38.20%
dicen que a veces y ninguno dicen que nunca les ayuda a resolver problemas

matematicos.
Interpretacion: La mayoria de los estudiantes manifiestan que las docentes

siempre ayudan a los estudiantes a resolver problemas planteados de matematica,
esto ayuda a una seguridad en los estudiantes para resolver problemas planteados.
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Pregunta 9: ¢En la clase se ejemplifica el tema a tratar?

Tabla N°9: Ejemplificacion

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 41 60.30%
A veces 27 39.70%
Nunca 0 0%
Total 68 100%

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Grafico N°13: Ejemplificacion
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Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Anélisis
De 68 estudiantes 41 que corresponde al 60.30% dicen que las docente siempre
ejemplifica los problemas planteados en clase, 27 estudiantes que es el 39.70%

dicen que a veces y ninguno que es el 0%dicen que nunca.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes manifiestan que las docentes
siempre ejemplifican el tema a tratar durante las horas de matematica, dando lugar
a un bajo nivel de distraccion y un mejor alcances en los estudiantes de lo
explicado; sin embargo no se llega a una totalidad dejando abierto un lugar para
determinar que no siempre es entendible la ejemplificacién o no siempre se da la

misma.
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Pregunta 10: ;La explicacion de la clase es clara o entendible?
Tabla N°10: Explicacion de clase

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 46 67.60%
A veces 22 32.40%
Nunca 0 0%
Total 68 100%

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Graéfico N°14: Explicacion de clase.
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Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Andlisis
De 68 estudiantes 46 que corresponde al 67.60% dicen que las docentes siempre
imparte las clase de forma clara y entendible, 22 estudiantes que es el 32.40%

dicen que a veces y ninguno que es el 0%dicen que nunca.
Interpretacion: Los estudiantes manifiestan que las docentes siempre imparten

las clases de manera clara y entendible, lo cual hace que los estudiantes puedan

construir conocimientos de la clase explicativa de la docente.
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4.2 VERIFICACION DE HIPOTESIS

Ladivergencia del Chi cuadradodeterminara la existencua de dependencia entre la
Variable independiente y dependiente; para determinar si el valor es elevado se
deberia comprobar con el valor de las tablas estadisticas, tomando en cuenta un

nivel de confiabilidad del 95% y los grados de libertad correspondientes.

4.2.1MODELO LOGICO

Hipdtesis alternativa H;: El aprendizaje ladico de las matematicas si influye en
la construccidon del conocimiento en las y los estudiantes de tercer afio de
educacion basica de la Unidad Educativa Temporal “Anibal Salgado Ruiz” del

Canton Tisaleo, Provincia de Tungurahua.

Hipdtesis nula: Ho: El aprendizaje ludico de las matematicas no influye en la
construccion del conocimiento en las y los estudiantes de tercer afio de educacion
basica de la Unidad Educativa Temporal “Anibal Salgado Ruiz” del Cantén

Tisaleo, Provincia de Tungurahua.

4.2. 2MODELO MATEMATICO
Ho: O=E

H,: O+E

4.2.3 MODELO ESTADISTICO

0—E)?

4.2.4NIVEL DE SIGNIFICACION
a=0.05

95% de Confiabilidad

4.2 5FORMULA DEL CHI- CUADRADO

(fo-fe)
XZC - z —2
fe
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4.2.6FORMULA DE LOS GRADOS DE LIBERTAD

Gl = (f-1) (c-1)

Donde:

X? = Cantidad elevada al cuadrado.
Y = Sumatoria.

fo = Frecuencia observada.
fe = Frecuencia esperada.
gl=(c-1)(f-1)

gl=(3-1)(4-1)

gl= 2x3

gl= 6

X?=12.59

Tenemos, el valor tabulado de X? con 6 grados de libertad y un nivel de

significancia o limite de tolerancia de 0,05 es de 12.59 el mismo que fue

encontrado en la tabla de Puntos porcentuales de la distribucién X?

4.2.7 RECOLECCION DE DATOS Y CALCULOS ESTADISTICOS

Tabla N°11: Frecuencia observada a estudiantes

PREGUNTAS Frecuencia

Siempre A veces Nunca Subtotal
2. ¢Durante las horas de clase de | 50 11 7 68
matematicas su profesora trabaja solo
con el texto o cuaderno de trabajo?
3. ¢Utiliza la profesora materia | 22 45 1 68
didactico para ensefiar matematicas?
5. ¢Su profesora utiliza juegos durante | 9 52 7 68
la hora clase de matematica?
6..Cuando no entiende algo de lo que | 61 7 0 68
la profesora le estd indicando, ella
repite la clase?
TOTAL 142 115 15 272

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz

Elaborado por: Jessica Yugcha
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Célculo de la frecuencia esperada

Alternativas de respuesta:
Siempre: S

A veces: Av

Nunca: N

Tabla N°12: Frecuencia esperada

p2 p3 p5 p6 Suma Total
S 50 22 9 61 142
Av 11 45 52 7 115
N 7 1 7 0 15
Suma Total 68 68 68 68 272
Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha
Frecuencia esperada
S=(142*68)/272=35.50
Av= (115*68)/272=28.75
N= (15*68)/272=3.75
Calculo del Chi cuadrado
Tabla N°13: Calculo del Chi cuadrado
Preg. FO FE (O-E) (O-E)2 (O-E)2/E
A | 50 35,5 14,5 210,25 5,92253521
2 B 11 28,75 -17,75 315,0625 10,9586957
C 7 3,75 3,25 10,5625 2,81666667
A | 22 35,5 -13,5 182,25 5,13380282
3 B | 45 28,75 16,25 264,0625 9,18478261
C 1 3,75 -2,75 7,5625 2,01666667
A 9 35,5 -26,5 702,25 19,7816901
5 B 52 28,75 23,25 540,5625 18,8021739
C 7 3,75 3,25 10,5625 2,81666667
A | 61 35,5 25,5 650,25 18,3169014
6 B 7 28,75 -21,75 473,0625 16,4543478
C 0 3,75 -3,75 14,0625 3,75
X2c 115,95493

Fuente: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz
Elaborado por: Jessica Yugcha

Comparar los valores
Se determino los siguientes datos:

Valor calculado: 115,95493
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Valor de la tabla: 12.59

Es decir:
Chi cuadrado real: 115,95493
Chi-cuadrado teorico: 12.59

4.2.8 ZONA DE RECHAZO DE LA HIPOTESIS NULA

Gréfico N°15: Gréfico de comprobacion de hipotesis

Zona de Zona de

Aceptacion rechazo
| | | | | | | | >

5 10] 15 2025 30 35 40

\4
12.59

4.2.9 REGLA DE DECISION
R (Ho) si X2:>X%

Es decir X2:.115,95493>X%12.59
4.2.10 DECISION ESTADISTICA

Con 6 grados de libertad y 95% de confiabilidad la X°; es de 115,95493este valor
cae en la zona de rechazo de la hipétesis nula (Ho) por ser superior a X%que es de

12.59; por lo tanto se acepta la hipotesis alternativa (Ha).

El Chi cuadrado real (115,95493) es mayor que el chi cuadrado tedrico (12.59)
por lo tanto, se acepta la hipétesis alternativa: El aprendizaje ludico de las
matemaéticas si influye en la construccion del conocimiento en las y los
estudiantes de tercer afio de educacién basica de la Unidad Educativa Temporal

“Anibal Salgado Ruiz” del Canton Tisaleo, Provincia de Tungurahua.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Las profesoras en determinado tiempo aplican técnicas activas, sin embargo se
deberia perfeccionar las metodologias para que los estudiantes obtengan un
aprendizaje significativo de forma ludica, y de sus mismas experiencias, es decir
que aprendan mediante juegos permitiendo una interaccién ente estudiante-
maestro para fortalecer areas como socio educativas, afectivas, axioldgicas,
mentales, de razonamiento dando lugar a que el estudiante sea el protagonista de

un aprendizaje significativo.

En el desarrollo de las clases, la ludica no es tomada en cuenta para que los
estudiantes obtengan nuevos conocimientos, dando lugar a una atencion dispersa,
distracciones o aburrimiento en los estudiantes. Por lo que existe el riesgo de que
en los estudiantes se creen lagunas de aprendizaje y bajen el nivel de

aprovechamiento académico.

No se aprovecha en su totalidad la edad de los estudiantes, ni se toma cuenta que
su atraccion esta en el juego y que ellos le dan una particular importancia al
momento de aprender, el estudiante encuentra en el aprendizaje lddica un
provecho inmediato, para ellos el juego es placer, y responde a las necesidades de

su desarrollo integral.
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5.2 RECOMENDACIONES

Concientizar a las profesoras sobre la importancia que tiene que el estudiante
tenga un aprendizaje mediante el juego bien aplicado, ya que con este podra

trabajar todo tipo de contenidos, habilidades y destrezas.

Aplicar nuevas técnicas de juego y material ladico en las clases, las profesoras
deben conseguir un aprendizaje ludico en los estudiantes alternando métodos y

técnicas que les mantengan en actividad.
Implementar una guia de estrategias ludicas para matematicas que logre

desarrollar un aprendizaje significativo en las y los estudiantes, obtenido de sus

propias experiencias.
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CAPITULO VI

LA PROPUESTA

6.1 TEMA:

Guia de estrategias ludicas de matematica para fortalecer el conocimiento de las y
los estudiantes de tercer afio de Educacién Baésica de la Unidad Educativa

Temporal Anibal Salgado Ruiz.

6.2 DATOS INFORMATIVOS

Institucién: Unidad Educativa Temporal Anibal Salgado Ruiz.
Parroquia: La Matriz

Canton: Tisaleo

Provincia: Tungurahua

Sostenimiento: Fiscal

Jornada: Matutina

Tipo: Mixto

NUmero de estudiantes: 1215

NuUmero de profesores: 51

Teléfono: 032751137

6.3 ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

En base a la investigacion realizada en la “Unidad Educativa Anibal Salgado

Ruiz”, canton Tisaleo, provincia de Tungurahua, se ha podido constatar que se
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debe mejorar las metodologias, técnicas y estrategias aplicadas por los docentes
para que los estudiantes logre mantener su atencion durante el transcurso de la
clase para obtener un aprendizaje significativo por medio de actividades que les
atraigan, que sean divertidas y ladica. Por lo tanto se ha propuesto la utilizacion
una guia de estrategias ludicas de matematicas para que sea utilizada en el proceso
de ensefianza—aprendizaje, esperando que el mismo estudiante constituya una
herramienta til, que ayude al desarrollo de destrezas, conocimientos y valores de

una manera significativa,

6.4 JUSTIFICACION

La utilizacion de metodologias tradicionales o repetitivas de los docentes da lugar
a un marcado desinterés en los estudiantes en vista de que los mismos son activos
y dinamicos por naturaleza. Es por esta razon que es de total interés la utilizacion
de esta guia de estrategias ludicas de matematicas ya que con la misma docente
tendran herramientas de trabajo que permitan una total atencion en los

estudiantes.

Es importante la utilizacion de esta guia de estrategias ludicas de matematicas ya
que las y los estudiantes podréan participar de forma activa en clases y lograr una
construccion de sus conocimientos adquiridos mediante el juego de forma

significativa.

En la mayoria de clases impartidas se ha trabajado utilizando Unicamente
estrategias tradicionales en las cuales los estudiantes no son los protagonistas de
sus conocimientos. Por lo tanto es novedosa la utilizacion de una guia de
estrategias ludicas de matematicas por la variacion de juegos y actividades que
proporciona, los mismos que permiten el desarrollo de habilidades y destrezas en

las y los estudiantes.
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Esta guia de estrategias ludicas de matematicas es original en vista de que es la
primera en realizarse para la utilizacion metodoldgica en las aulas de tercer afio de

educacion bésica.

6.5 OBJETIVOS

6.5.1 OBJETIVO GENERAL
» Elaborar una guia de estrategias ludicas de matematicas para fortalecer el

conocimiento de las y los estudiantes de Tercer afio de Educacion Basica
de la Unidad Educativa Anibal Salgado Ruiz

6.5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
» Disefiar una guia de estrategias ludicas de matematicas que fortalezcan el

conocimiento.

» Capacitar a las profesoras en la utilizacion de la guia de estrategias ludicas
de matematicas que fortalezcan el conocimiento.

» Evaluar la utilidad de la guia de estrategias lGdicas de matematicas que

fortalezcan el conocimiento.

6.6 ANALISIS DE FACTIBILIDAD

Lo Socio cultural con que promueve la transformacion del entorno social y
cultural durante la interaccion tanto de las profesoras como de las y los
estudiantes, ya que a través de las actividades ludicas se pretende rescatar valores
gue ya se ha visto escasamente dentro de las instituciones, mediante la utilizacién
de reglas y actividades que son Utiles en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
dando lugar a un transcurso de desarrollo psicosocial, fortaleciendo valores y

destrezas adquiridas por la propia metodologia.

Existe equidad de género ya que la institucion es mixta, por lo tanto esta guia
estd elaborada en la igualdad de condiciones, es decir no discrimina 0 no es
marcada alguna actividad solo para un género, sin mas bien ayuda a la integracion

de todos los estudiantes en el aula.
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En el aspecto ambiental no existe una restriccion en la practica de la propuesta,
debido a que la presente no ocasiona contaminacion ni dafia el ambiente, al
contrario esta previsto utilizar material reciclable para la elaboracion de algunas

actividades y lograr conservar el medio ambiente.

En lo econémico financiero los gastos de la elaboracion de esta guia son autos
financiados por la investigadora, ya que es un aporte en agradecimiento a la

colaboracién que se ha recibido por parte de la institucion.

Con respecto a lo tecnoldgico se puede elaborar con facilidad tolos los objetos o

instrumentos necesarios para la aplicacion de las estrategias planteadas.

6.7 FUNDAMENTACIONES

6.7.1 FUNDAMENTACION PEDAGOGICA
La ludica es un procedimiento pedagdgico en si mismo. La metodologia ladica

existe antes de saber qué profesor la va a propiciar. La metodologia ludica genera
espacios y tiempos ludicos, provoca interacciones y situaciones ludicas. Una
faceta pedagodgica de lo ludico es aprender a convivir, a coexistir a partir de
valores individuales y el recreo visto como parte importante de la jornada escolar
y materializado como lugar para la expresion de la dimension Iddica humana
contribuye, no solo al proceso de adquisicion de buenos habitos, sino también a
comprender mejor el mundo propio y el de los otros, a obtener salud, desarrollo
fisico, mental, emocional y espiritual a través de actividades diferentes a las que
cotidianamente se realizan dentro de las aulas de clase y muy cénsonas con el
existir y forma de vida del nifio en edad escolar, es también ayudar a generar una

comunidad escolar sensible, critica y solidaria.(MOTTA, 1998)

6.7.2 FUNDAMENTACION PSICOLOGICA
Segun Fernandez "la falta de motivacion implica fracaso escolar, y a la vez, la

sensacion repetida de fracaso escolar lleva a una falta de motivacién”, lo que
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hemos de hacer es actuar ya desde la educacion infantil para evitar que aparezca
este patron de falta de motivacion. (FERNANDEZ, 2008)

Jiménez describe la ludica como experiencia cultural "afirmando que es una
dimensién transversal que atraviesa toda la vida, no son practicas, no son
actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho menos una nueva
moda, sino que es un proceso inherente al desarrollo humano en toda su
dimensionalidad psiquica, social, cultural y bioloégica. Desde esta perspectiva, la
ludica esta ligada a la cotidianidad, en especial a la busqueda del sentido de la
vida y a la creatividad humana" (JIMENES, 2007)

6.7.3 FUNDAMENTACION TEORICA-CIENTIFICA
ESTRATEGIAS LUDICAS

Definicion: Son herramientas que permiten el acercamiento al conocimiento de
manera didactica y grata, para desarrollar habilidades y destrezas en los
educandos las cuales fortalecen el desarrollo multidimensional del ser humano y a
su vez permite el reconocimiento de sus posibilidades de interaccion significativa

con los derechos y deberes del ser humano.

Caracteristicas:

» Permite desarrollar habilidades y destrezas en los estudiantes
No se limita Unicamente al juego
Favorece la motivacion

Se relaciona con juego, diversion, pasa tiempo, chistes broma. Danza

vV V VYV V

Actividad que produce placer interiorizar el conocimiento con la expresion

de felicidad que se manifiesta en su interaccion con sus semejantes.

Propésito:

» Formar en actitud positiva
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» Desarrollar procesos basicos en experiencias significativas

» Valoracion de cada estudiante y Favorece el buen trato

» Genera la motivacién
Estrategias Ludicas y la pedagogia
La ludica es tomada como una propuesta pedagdgica, que proporciona
herramientas innovadoras al maestro, desde la perspectiva de la comunicacion y
aprendizaje, en otras palabras la ludica en éste sentido es una herramienta que

ayuda al desarrollo integral del estudiante.

Es asi como un profesor que mantiene buenas relaciones con sus alumnos o
incluso un cientifico que prepara gustosamente su tesis o0 su teoria se educa
ludicamente ya que combina el placer de interiorizar el conocimiento con la
expresion de felicidad que se manifiesta en su interaccion con sus semejantes al
compartir lo que sabe, es decir que la educacion ladica esta muy lejos de la
concepcion inocente de pasatiempo, chiste vulgar, diversion superficial, de tal
manera que las practicas ladicas, son un conjunto de acciones, herramientas y
recursos, con un con un propésito claro, impulsado por el uso creativo de técnicas,
ejercicios y juegos didacticos creados especificamente para generar aprendizajes
significativos, tanto en términos de conocimientos, de habilidades o competencias
sociales, como incorporacion de valores, donde interacttan el placer, el gozo, la
creatividad y el conocimiento.(CAMACHO, Estrategias pedagogicas en el &mbito
educativo, 2012)

Estrategia ludica: Herramienta o Juego

Se concibe a la ludica como categoria mayor, que se asume en todo caso como
expresion de la cultura, y considera que una de esas manifestaciones es el juego,
como también el arte, la fiesta; en todo caso es una manifestacion creativa del

sujeto.

La Ludica, como concepto y categoria superior, se concreta mediante las formas

especificas que asume, en todo caso como expresion de la cultura en un
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determinado contexto de tiempo y espacio. Una de tales formas es el juego, o
actividad ludica por excelencia. Y también lo son las diversas manifestaciones del
arte, del espectaculo y la fiesta, la comicidad de los pueblos, el afan creador en el
guehacer laboral -que lo convierte de simple accién reproductiva en interesante
proceso creativo-, el rito sacro y la liturgia religiosa y, por supuesto, la relacion
afectiva y el sublime acto de amor en la pareja humana. En todas estas acciones
estd presente la magia del simbolismo lddico, que transporta a los participantes
hacia una dimension espacio-temporal paralela a la real, estimulando los recursos
de la fantasia, la imaginacién y la creatividad(FULLEDA, 2003)

Utilidad:

la actividad Iudica es util en el curriculo escolar porque pueden presentar y lograr
el objetivo docente a través de un juego para el alumno, de esta forma se adquiere
un caracter especifico por las condiciones en que se desarrolla, la actividad
docente se asimila mucho mejor. Hasta ahora, generalmente se subvalora la
ensefianza a través del juego, se considera una actividad o técnica poco acabada
para transmitir conocimientos, pero no sbélo es una forma especial de
comunicacion y ensefianza sino un instrumento de exploracion que debe ser

cultivado.

El contenido de la ludica en la escuela no lo integraran algunas asignaturas aunque
siempre se destacaran unas por encima de otras, ni métodos ni procedimientos por
separado, sino una relacién interdisciplinaria que abarque a toda la ensefianza, en
que para los profesores sea obligatorio cumplir con el "Aula de ludica", esta sera
la forma de obtener el desarrollo completo del escolar, afirmando que es muy
importante la exigencia por parte del ludico para la multilateralidad y relacion
inter materias respetando la libertad, voluntariedad, creatividad y espontaneidad

de los estudiantes por encima de todo.

89



Estrategia ludica y el Desarrollo integral del nifio

La lddica es uno de los instrumentos mas importantes para el desarrollo integral
del nifio, principalmente en los primeros afios de vida ya que por este medio no
solo desarrollara su aspecto motriz sino que ademas incrementara su capacidad
intelectual social moral y creativa.(ECHEVERRI, 2009)

“pensar e implementar otras posibilidades expresivas, comunicativas y de
aprendizaje complementarias de los contenidos béasicos fundamentales de cada
saber o asignatura curricular, incluye mirar el campo de lo artistico, lo estético, lo
tecnoldgico y lo ladico como una forma para favorecer la comunicacion y el
crecimiento humano en espacios pedagdgicos con mayor significacion tanto para
los estudiantes en sus aprendizajes como para los maestros en los procesos de

ensefianza que orientamos en nuestro hacer educativo diario”. (CARDENAS)

Las actividades y los materiales ladicos en el medio escolar

La observacion de todo lo que el nifio hace y la influencia de esas acciones en la
formacion de su personalidad han conducido a los educadores a examinarlas con
mas atencion, de manera que los trabajos manuales (entre los que es justo
clasificar las actividades ludicas) tienden a ser a la vez el comienzo y la finalidad
de toda educacién intelectual y técnica. En este sentido, puede decirse que los
objetivos pedagdgicos que eran puramente tedricos en el pasado si embargo han

llegado a ser méas practicos.

Condiciones:

» La revision y la adaptacion de los programas y de los horarios para
conceder al saber hacer el lugar que le corresponde en igualdad con el
saber tedrico.

» La disponibilidad de medios, tales como locales especializados vy
equipados, y un personal adecuado constituido por maestros o profesores
capacitados o artesanos agregados a los establecimientos escolares.

» Un local en el que puedan exponerse las producciones de los nifios.
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» El establecimiento de premios destinados a recompensar a los nifios mas
dotados.(UNESCO, 1980)
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6.8 MODELO OPERATIVO

Tabla N°14: Modelo Operativo

FASES OBJETIVOS METAS ACTIVIDAD RECURSQOS RESPONSABLE | TIEMPO
SOCIALIZACION | Socializar con las Que las profesoras Socializacion con las | Humanos Investigadora 16 de enero del 2015
profesoras sobre la conozcan la profesoras para la Materiales
importancia de la importancia de la integracion del tema. Institucionales
aplicacion de técnicas | aplicacion de

lidicas que permitan
la interaccion en el
aprendizaje.

técnicas ludicas en el
desarrollo de las
clases.

PLANIFICACION

Planificacion de las
capacitaciones a las
profesoras sobre la
guia de estrategias
ludicas de
matematicas

Tener planificado las
actividades a
realizarse durante la
capacitacion sobre la
guia

Andlisis del material
de la capacitacion

Humanos
Materiales
Institucionales

Investigadora

13 de Enero del 2015

EJECUCION Utilizar en el Que el estudiante Durante las horas Humanos Profesoras Durante el 19 de
desarrollo de las construya sus propios | clase las profesoras y Materiales enero en adelante
clases de mateméticas | conocimientos los estudiantes Institucionales
las actividades ludicas | utilizando un utilizaran actividades
COmMo una estrategia aprendizaje de forma | ludicas en el proceso
para el aprendizaje. ludica. de ensefianza

aprendizaje.

EVALUAClON Evaluar la utilidad de | Conocer la utilidad Observaciones y Humanos Investigadora Durante el 19 de

la guia de estrategias de la guia de seguimientos Materiales enero en adelante

ludicas de
matematicas

estrategias ludicas de
matematicas

permanentes a las
docentes y
estudiantes.

Institucionales

Elaborado por: Jessica Yugcha
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IMPORTANCIA:

El trabajo docente tiene la gran responsabilidad no solo de transmitir
conocimientos tedricos sino que se propague a la formacién de personas
pensantes, éticas, coherentes, transparentes con principios solidos en todos los
niveles educativos. Sin embargo la realidad es otra en la mayoria de nuestras
instituciones si se tiene en cuenta que muchas de las aulas de nuestro entorno

carecen de afectividad y sentido humano.

Para crear climas favorables en las practicas educativas se debe propiciar
condiciones favorables utilizando estrategias ludicas en vista de que contienen
varios elementos donde se pueda relacionar la corporalidad, la creatividad, el
juego, el ocio, el arte, el descanso, la estética, el baile y el deporte, utilizando
situaciones cotidianas, mejorando la relacion y el acoplamiento de las personas en
la sociedad y garantizando la permanencia voluntaria de los estudiantes en las

instituciones.

La Luadica provoca, la adquisicion de saberes, el desarrollo psico-social la
formacion de la personalidad, utilizando actividades donde interactdan la
delectacion, el gozo, la creatividad, el conocimiento, el razonamiento, la
imaginacion, el fortalecimiento de valores y una relacion mas profunda entre

maestros y estudiantes.

Debemos considerar que segun estudios aprendemos el 20% de lo que
escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80% de lo que hacemos, esto quiere
decir que a través de los entornos ludicos en base a la metodologia experiencial y

las practicas ludicas potenciamos la capacidad de aprendizaje.

Lo que necesitamos es que se desarrolle actividades que fortalezcan la
autoconfianza, el trabajo en equipo, el conocimiento y el razonamiento utilizando
estrategias que se conviertan en herramientas que permitan un aprendizaje de
manera didactica y activa logrando un desarrollo de habilidades y destrezas en los

estudiantes.
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PRESENTACION

Las estrategias ludicas permiten que los estudiantes con mayor o menor capacidad
intelectual puedan lograr por igual un mismo objetivo. La tarea del docente es, en
la medida de lo posible, hacer que todos ellos desarrollen sus propias
potencialidades y obtengan nuevos conocimientos con un mayor y mejor
rendimiento durante el proceso.

Las estrategias ludicas ofrecen a los estudiantes la posibilidad de convertirse en un
ser activo, de practicar el lenguaje, de tener una comunicacion real dentro del aula
el desenvolvimiento personal en situaciones reales, de motivacion, relajacion, de
ser creativo y de sentirse en un ambiente comodo y enriquecedor que le

proporciona confianza para expresarse.

Las estrategias ludicas que se presenta a continuacion tienen una utilidad doble:
la primera, causar la mayor cantidad y calidad de conocimientos significativos, lo
cual implica un valor pedagogico indiscutible. La segunda utilidad, introducir y
ensefar a los estudiantes como manejar sus emociones y la formacion en valores

como el respeto, la amistad, la colaboracion, la solidaridad

Con esta guia se pretende ensefiar, desde un enfoque ladico, conceptos y
procedimientos matematicos basicos tratados en la institucion, intentando cambiar
la actitud que toman los estudiantes hacia esta materia a momento de iniciarla. De
cada juego en la guia se ofrecen informaciones béasicas para su aprovechamiento y
acoplamiento por parte del educador, los parametros en que consta el juego,
objetivo, los recursos, las reglas y cada una de las actividades que se efectuaran.

Para concluir esta presentacion quisiera que los docentes encuentren en la guia
algo mas que una coleccion de juegos, que sea una herramienta Util para
conseguir los objetivos educativos trazados, manteniendo a los estudiantes en una
manera activa, que disfruten lo nuevos conocimientos que estan adquiriendo y que
mejor con actividades ludicas con una buena integracion docente-estudiante,
estudiante —estudiante con el propdésito de que sean ellos los que experimente y
tengan un contacto directo con la realidad, palpando por si mismos la experiencia

de resolver problemas matematicos.
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RECOMENDACIONES GENERALES

» Hay que tomar en cuenta que no existe una estrategia para todo el

contenido del texto.

» No hay estrategias que funcionen en cualquier situacion con cualquier

contenido a desarrollar ya que no puede funcionar de la misma manera.

» El docente es quien debe buscar, indagar y seleccionar la mejor estrategia
que permita logra el objetivo planteado, tomado en cuenta la experiencia
previa de los estudiantes, la cantidad de participantes, el ambiente en el
que se realizara la actividad, los recursos y materiales disponibles y el

tiempo.

> Adaptar estrategias a las necesidades del momento, a otros usos,

contenidos o situaciones.

» Una estrategia que haya sido usada para una ocasion o tema, puede ser

ajustada para ser usada de un modo diferente para lograr otro objetivo.
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ESTRATEGIANC1
“Juego de Naipes”

Objetivo: Realizar un repaso de las operaciones de adicion o sustraccion
identificado la operacion correspondiente segin el caso para lograr una

solidificacion en los conocimientos sobre el tema.

Recursos:10 naipes que tiene en la cara alguna expresion de adicién o sustraccion
escondida.

Una hoja de respuestas que contienen los resultados de operaciones ya efectuadas.
NAIPES NAIPES DE RESPUESTA

Ou

14

13....4

Elaborado por: Jessica Yugcha

Regla: Formar grupos de 5 estudiantes, se le entrega 10 naipes y una hoja de
respuestas con los resultados de las operaciones ya efectuadas a cada grupo.

Explicar claramente lo que deben realizar.

Los estudiantes deben identificar la operacion que se debe realizar para encontrar

las respuestas que ya estan dadas en el naipe de respuestas.

Actividad: Con las expresiones de los naipes se efectian las operaciones
necesarias para encontrar cada resultado que contiene el naipe de respuestas.

En cada respuesta encontrada deben ir poniendo un visto.

Al acabar cada equipo entrega los naipes con las operaciones efectuadas para
encontrar su respuesta. El juego termina cuando todos los equipos acaban y se les

califica para premiar al primero, segundo y tercer lugar en el aula.
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Nota: Se presenta el juego con operaciones de adicidn y sustraccion, pero se le
puede adaptar a cualquier tipo de operacion que sea necesario; tanto como el
namero de naipes utilizados.

Las reglas se pueden modificar o determinar dependiendo del tiempo dispuesto

para esta actividad.
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUiZ”

Ficha de Evaluacion

Tercer afio de Educacion General Bésica

Instrumento: Lista de cotejo

Dimensiones

Indicador

NO

Comentarios

Inicio del juego

Presta atencion a las primeras indicaciones

Inicia el juego estableciendo contacto con el

grupo

Manifiesta interés en la actividad.

Transcursos y

Resuelve con facilidad las operaciones

culminacion Pregunta sus inquietudes
del juego
trabaja con el grupo para resolver los problemas
Es participativo durante todo el tiempo de juego.
Respeta su turno
Mantiene el respeto hacia sus compafieros
Valores

Colabora con los integrantes del grupo

Mantiene la disciplina y el orden

Sabe perder, Sabe ganar (si es el caso )

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N° 2

“Encontremos la Respuesta”

Objetivo: Extraer los datos necesarios mediante la consulta de documentacion

para responder preguntas y activar conocimientos.

Recursos: Una hoja para cada grupo con preguntas multiples, ya sea de verdadero
o falso, serradas o abiertas, de completar, etc. Informacion impresa de los temas
que se van a reforzar.

Hojas con informacion impresa relatada.

Reglas: Formar grupos de trabajo. Colocar la informacién en distintos lugares

visibles del aula, pero un poco alejados una informacién de otra.

Actividades: Los estudiantes deberan leer primero las preguntas que se
encuentran en la hoja de preguntas durante un tiempo dado por la profesora. En
cada hoja impresa estard una respuesta para cada grupo.

A la sefial de la profesora cada grupo en forma ordenada debera ubicarse en
alguna hoja de informacion, luego de un tiempo sefialado que no debe ser més de
10 minutos deberan cambiar de lugar e ir a otra hoja de informacion (en forma de
rotacién). Si no han conseguido la respuesta buscada la profesora vera si se les
concede mas tiempo para culminar su actividad, caso contrario el grupo ganador

sera el que mas respuestas correctas haya contestado.
Nota: Se debe formar grupos con el nimero de estudiantes segin le parezca

conveniente a la profesora. Las pregunta no deben ser repetidas para todos los

grupos 0 se deberd hacer la misma pregunta pero en distinta forma.
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUiZ”

Ficha de Evaluacion

Tercer afio de Educacion General Bésica

Instrumento: Lista de cotejo

Asignatura.
Grupo: Validado por:
Fecha: Calificacion:

Dimension NIVEL 4 NIVEL 3 NIVEL 2 NIVEL 1

Criterios Excelente Bueno Suficiente Insuficiente
Participacion Todos los Al menos % de | Al menos la Sélo una o dos
grupal estudiantes los estudiantes | mitad de los personas
participan con | participan estudiantes participan

entusiasmo. activamente Presentan ideas | activamente.
propias.
Responsabilidad | Todos La mayor parte | La La
compartida comparten de los responsabilidad | responsabilidad
por igual la miembros del | es compartida recae en una
responsabilidad | grupo por %2 de los sola persona.
sobre la tarea. | comparten la integrantes del
responsabilidad | Grupo.
en la tarea.
Calidad de la Habilidades de | Los estudiantes | Alguna Muy poca
interaccion liderazgo y muestran estar | habilidad para interaccion:
saber escuchar; | versados enla | interactuar; conversacion
conciencia de interaccion; se | Se escucha con muy breve;
los puntos de conducen atencion; alguna | algunos
vista y animadas evidencia de estudiantes
opiniones de discusiones discusion o estan distraidos
los demas. centradas en la | planteamiento de | 0
tarea alternativas. desinteresados.
Dentro del Clestudiante Cada Hay roles No hay ningun
grupo tiene estudiante asignados a los | esfuerzo de
un rol definido; | tiene un rol estudiantes, pero | asignar roles a

desempefio
efectivo de
roles

asignado, pero
no

esta claramente
definido o no
es

consistente

no se adhieren
consistentemente
a ellos.

los
miembros del

grupo.

Fuente: Barriga, F
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ESTRATEGIAN°3

“Perimetro Robédtico”

Objetivo: Aplicar las formas de medida y la formula en el robot utilizando
materiales del medio para conocer el perimetro de cada una de las partes

indicadas.

Recursos: Cartel con un robot, fichas con el disefio del robot, pegatinas de
colores y una hoja en blanco (si es posible con la formula del perimetro para que

los estudiantes se familiaricen con la misma) para realizar las operaciones.

Robot Hoja para resolver las operaciones
SOMBRERO: P=L+L+L
I:I I:I CABEZA: P=L+L+L+L
(R — CUERPO: P=L+L+L+L
PIERNAS: P=L+L+L+L
PIES: P=L+L+L+L
[ ] L

Elaborado por: Jessica Yugcha

Reglas: Participa toda la clase. Formar grupos de trabajo. Primero se les da la

explicacién correspondiente al tema.

Actividades: Exponer el cartel del robot segin el modelo escogido, se explicara
el proceso para obtener el perimetro sombreando o utilizando algin material del
medio las partes adecuadas que seran las pegatinas que tienen que poner los

estudiantes en su propio robot.
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Luego de la explicacion los estudiantes deberan contar cuantas pegatinas
necesitan para encontrar el perimetro de cada una de las partes del robot y

posteriormente las pediran al profesor.

Deberan ir pegando en cada una de las partes del robot y sacando su perimetro en
la hoja en blanco. Al culminar deberan entregar el robot y la hoja con las

operaciones realizadas.

Nota: La figura puede variar segun la necesidad tanto como el modo de medir. Se

puede adaptar a otras necesidades como medida.
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUiZ”

Ficha de Evaluacion

Tercer afio de Educacion General Bésica

Instrumento: Lista de cotejo

Asignatura.
Grupo: Validado por:
Fecha: Calificacion:

Dimension NIVEL 4 NIVEL 3 NIVEL 2 NIVEL 1

Criterios Excelente Bueno Suficiente Insuficiente
Participacion Todos los Al menos % de | Al menos la Sélo una o dos
grupal estudiantes los estudiantes | mitad de los personas
participan con | participan estudiantes participan

entusiasmo. activamente Presentan ideas | activamente.
propias.
Responsabilidad | Todos La mayor parte | La La
compartida comparten de los responsabilidad | responsabilidad
por igual la miembros del | es compartida recae en una
responsabilidad | grupo por %2 de los sola persona.
sobre la tarea. | comparten la integrantes del
responsabilidad | Grupo.
en la tarea.
Calidad de la Habilidades de | Los estudiantes | Alguna Muy poca
interaccion liderazgo y muestran estar | habilidad para interaccion:
saber escuchar; | versados enla | interactuar; conversacion
conciencia de interaccion; se | Se escucha con muy breve;
los puntos de conducen atencion; alguna | algunos
vista y animadas evidencia de estudiantes
opiniones de discusiones discusion o estan distraidos
los demas. centradas en la | planteamiento de | 0
tarea, alternativas. desinteresados.
Dentro del Clestudiante Cada Hay roles No hay ningun
grupo tiene estudiante asignados a los | esfuerzo de
un rol definido; | tiene un rol estudiantes, pero | asignar roles a

desempefio
efectivo de
roles

asignado, pero
no

esta claramente
definido o no
es

consistente

no se adhieren
consistentemente
a ellos.

los
miembros del

grupo.

Fuente: Barriga, F
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ESTRATEGIA N°4

“Regletas Magicas”

Objetivo: Aprender la descomposicion de los Numeros, las operaciones de
adicion y sustraccién con unidades, decenas o centenas mediante la utilizacion de

regletas.

Recursos: Regletas, hojas de trabajo, lapiz, borrador.

Elaborado por: Jesica Yugcha

Reglas: participa toda la clase, cada nifio debera tener su juego de regletas.
Las regletas pueden ser elaboradas de cartulina y emplastecidas.

Actividades: La profesora pone en el pisaron una serie de operaciones que

contengan unidades, decenas y centenas.

A la orden de la maestra todos los estudiantes deberan iniciar a representar de
forma grafica y resolver las operaciones. O a su vez se dara la descomposicion

grafica de un nimero dado por la profesora.
El primer nifio que cumpla con lo dispuesto debera levantar la mano y contar
hasta 10 diciendo “He terminado la operacion con ayuda de las regletas magicas a

la 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10”. Los nifios entregaran a la profesora las hojas con sus
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operaciones Yy estas seran calificadas. La profesora debera dar el primer lugar y los
siguientes ofreciendo un tipo de incentivo a los ganadores.

Nota: Se pude acoplar esta estrategia a establecer equivalencias de longitudes por
ejemplo creamos regletas de distinto tamafio y color, escogemos una de cualquier
medida la unimos con otra para obtener la longitud de una mas grande. También

se puede establecer mayor que (>) y menor que (<).
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUiZ”

Ficha de evaluacién

Tercer afio de Educacion General Bésica

Instrumento: Rubrica

Asignatura: Titulo:
Nombre: Validado por:
Fecha: Calificacion:
Criterios Optimo Satisfactorio Deficitario
Interés Escucha con atencion Solo escucha con Es detraido durante
las instrucciones dada atencion las la explicacion de la
por la profesora y instrucciones dada por la | profesora
pregunta lo que no profesora
entiende
Tres puntos Dos puntos Un punto
Dominio Participa activamente Solo participa Es complicado
de las actividades de la | activamente de las activar la

clase y colabora con los
compafieros.

actividades de la clase

participacion del
estudiante en las
clases

Tres puntos

Dos puntos

Un punto

Organizacion

Interactla de manera
positiva con sus

Solo Interactla de
manera positiva con sus

Su relacion con los
comparieros es

compafieros. Se dirige a | compafieros, o solo defectuoso
la profesora con dirige a la profesora con
respeto. respeto
Tres puntos Dos puntos Un punto

Fuente: Ahumada, P
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ESTRATEGIA N°%

“Parchis”

Objetivo: Conocer los nimeros naturales, aprender a contar, practicar la
operacion aditiva, aprender el concepto de sustraccion, en cuanto a valores

respetar turno y trabajar el juego cooperativo.

Recursos: Tablero del parchis, 4 dados, fichas y cubiletes.

Fuente: Mufioz, P.

Reglas: Participa toda la clase. Grupo de 4 estudiantes con un tablero cada grupo.

Actividades: Mi objetivo como jugador sera conseguir llevar antes que los
contrarios mis 4 fichas desde la casa hasta la casilla de meta recorriendo todo el
tablero. Cada jugador utiliza un color distinto de fichas (amarillas, rojas, verdes y
azules) y se posicionaran en cada una de las esquinas del tablero. Podran jugar
dos, tres 0 cuatro personas. A veces algunas personas juegan solas a modo de
solitario. El tablero esta compuesto por 68 casillas numeradas, 12 de la cuales son
seguros (marcados con un circulo central, generalmente de color gris), por las que
se puede desplazar cualquier ficha. Ademas. Cada jugador dispone de 7 casillas de
Ilagada y una meta (casillas de mayor tamario situada en el centro del tablero) por

las que Unicamente pueden desplazarse sus fichas.

Todos los jugadores inician el juego con las fichas en sus respectivas casas,
aunque es posible empezar la partida con una ficha en juego. Cada jugador lanzara
el dado para comenzar la partida y el jugador que obtenga el nimero mas alto sera

el que la comience. Los jugadores podran sacar una ficha de casa sélo cuando
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obtengan un 5, si bien hay una variante del juego en la que “se puede salir
contando” siempre y cuando no se tengan fichas en las casillas de juego. Esta
accion es obligatoria mientras al jugador le queden fichas en su casa, excepto si la

casilla de salida esta ocupada por dos fichas propias.

El jugador tirard su dado en su turno y avanzara tantas casillas como puntos haya
obtenido en su dado. Si el jugador saca 6 podra repetir su turno. Si tiene todas las
fichas fuera de casa, el 6 valdra 7, aunque en algunas variantes en la cual a los tres
6 no se retira a casa. Cuando dos fichas del mismo color coincidan en la misma
casilla formaremos un puente y ninguna ficha podra pasar por encima, ya sea del
propio jugador como de los contrarios. Puede existir una variante en la que es
posible que dos fichas de distinto color formen puente en un seguro. Si en una
casilla hubiera dos fichas que no constituyen puente, cualquier ficha podra

saltarlas pero nunca ocupar un lugar en esa posicion.

Cuando algun jugador tiene alguna de sus fichas formando un puente y en su
turno sacara un 6 estara obligado a abrir la barrera moviendo una de las fichas que
forman el puente si es posible. Si tiene mas de un puente disponible, el jugador

podréa romper el que desee.

Cuando en una tirada caemos en una casilla que esté ocupada por una ficha de un
contrario que no esté en seguro serd capturada. La ficha comida retomaré a casa y
el jugador que ha conseguido la captura debera avanzar una de sus fichas 20
casillas siempre que le sea posible. Si un jugador en su turno saca 5 y en su casilla
de salida estd ocupada por dos fichas, y una o ambas no le pertenecen, podra

comer la dltima de las fichas que entro6 en su casilla y contar 20.
Una vez que la ficha ha conseguido dar la vuelta completa al tablero podra entrar

a la meta. Para poder introducir una ficha en la casilla de meta el jugador debera

sacar el nimero exacto con el dado. (MUNOZ P. , 2013)

109



UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUiZ”

Ficha de evaluacién

Instrumento: Lista de cotejo

Tercer afio de Educacion General Bésica

Dimensiones

Indicador

Comentarios

Inicio del juego

Presta atencion a las primeras
indicaciones

Inicia el juego estableciendo
contacto con el grupo

Manifiesta interés en la actividad.

Transcursosy
culminacion del
juego

Resuelve con facilidad las
operaciones

Pregunta sus inquietudes

trabaja conjuntamente con el
grupo para resolver los problemas

Es participativo durante todo el
tiempo de juego.

Valores

Respeta su turno

Mantiene el respeto hacia sus
compafieros

Colabora con los integrantes del
grupo

Mantiene la disciplina y el orden

Sabe perder (si es el caso)

Sabe ganar (si es el caso)

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N°6
“Jugamos al Castillo”

Objetivo: Contar y usar los numeros, crear operaciones de sumas Yy restas
utilizando laminas numéricas para el desarrollo del pensamiento logico

matematico.

Recursos: Una lamina con los nimeros naturales dell al 40 en la que figura un

tablero como el que muestra el gréfico.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10

11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20

21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30

31 (32 |33 (34 |3 (36| 37|38 | 39| 40

Elaborado por: Jessica Yugcha

Reglas: Juega toda la clase, se forma grupos de tantos jugadores como nimeros
tapados. Para cada grupo hay, un tablero pero en tamafio reducido.

Actividades: El tablero se presenta a los nifios como un “castillo” que tiene 40
habitaciones. Como son tantas, para poder identificarlas estdn numeradas. Se les
cuenta que algunos numeros estan tapados por un cartoncito y el juego consiste en
determinar qué numero es el que esta tapado por el cartoncito, pero lo tendran que
adivinar mediante una suma o resta de nimeros gque se inventen y que de ese

resultado.

A continuacién se organizara la clase en grupos, cada uno con un tablero, y tantos
nameros tapados como jugadores Es interesante que en el reverso del cartoncito,
haya un puntaje que se obtiene cuando se adivina. En su turno, cada jugador elige
el cuadro que va a identificar, dice o escribe la operacién y si es correcto (lo que
es establecido por otros nifios) gana esos puntos que se ira sumando. Ganara quien
mas puntos tuviera. (MUNOZ P. , 2013)
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUiZ”

Ficha de Evaluacion

Tercer afio de Educacion General Bésica

Instrumento: Lista de cotejo

Asignatura.
Grupo: Validado por:
Fecha: Calificacion:

Dimension NIVEL 4 NIVEL 3 NIVEL 2 NIVEL 1

Criterios Excelente Bueno Suficiente Insuficiente
Participacion Todos los Al menos % de | Al menos la Sélo una o dos
grupal estudiantes los estudiantes | mitad de los personas
participan con | participan estudiantes participan

entusiasmo. activamente Presentan ideas | activamente.
propias.
Responsabilidad | Todos La mayor parte | La La
compartida comparten de los responsabilidad | responsabilidad
por igual la miembros del | es compartida recae en una
responsabilidad | grupo por %2 de los sola persona.
sobre la tarea. | comparten la integrantes del
responsabilidad | Grupo.
en la tarea.
Calidad de la Habilidades de | Los estudiantes | Alguna Muy poca
interaccion liderazgo y muestran estar | habilidad para interaccion:
saber escuchar; | versados enla | interactuar; conversacion
conciencia de interaccion; se | Se escucha con muy breve;
los puntos de conducen atencion; alguna | algunos
vista y animadas evidencia de estudiantes
opiniones de discusiones discusion o estan distraidos
los demas. centradas en la | planteamiento de | 0
tarea, alternativas. desinteresados.
Dentro del Clestudiante Cada Hay roles No hay ningun
grupo tiene estudiante asignados a los | esfuerzo de
un rol definido; | tiene un rol estudiantes, pero | asignar roles a

desempefio
efectivo de
roles

asignado, pero
no

esta claramente
definido o no
es

consistente

no se adhieren
consistentemente
a ellos.

los
miembros del

grupo.

Fuente: Barriga, F
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ESTRATEGIA N° 7
“Jugamaos con tableros”
Objetivo: Practicar la adicion, sustraccion, multiplicacién asi como comprobar

los conocimientos previos de los estudiantes.

Recursos: Un tablero, fichas y dos dados. Necesitamos un tablero como el que
muestra la figura que se puede realizar facilmente. Fichas de dos colores
diferentes y dos dados.

Fuente: Mufioz, P.

Reglas: Participa toda la clase .Dos jugadores minimo

Actividades: Se sortea lanzando un dado, qué jugador comienza en primer lugar.
El juego se inicia lanzando un dado. Si el niUmero obtenido es par, sumo por dos el
valor que obtenga en el lanzamiento del segundo dado, avanzando tantas casillas
como el resultado obtenido del producto. Si el valor del primer dado es impar,

retroceden tantas casillas como indique el valor del segundo dado.

Si un jugador se equivoca al realizar la operacion de suma, pierde un turno. Para
poder salir de la espiral los avances del Gltimo lanzamiento deben coincidir con el
ndmero exacto de avances.

Ganara el jugador que salga primero de la espiral. (MUNOZ P. , 2013)

Nota: Se puede adaptar para multiplicacion y division.
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUiZ”

Ficha de evaluacion

Instrumento: Lista de cotejo

Tercer afio de Educacion General Bésica

Dimensiones

Indicador

Comentarios

Inicio del juego

Presta atencion a las primeras
indicaciones

Inicia el juego estableciendo
contacto con el grupo

Manifiesta interés en la actividad.

Transcursosy
culminacion del
juego

Resuelve con facilidad las
operaciones

Pregunta sus inquietudes

trabaja conjuntamente con el
grupo para resolver los problemas

Es participativo durante todo el
tiempo de juego.

Valores

Respeta su turno

Mantiene el respeto hacia sus
compafieros

Colabora con los integrantes del
grupo

Mantiene la disciplina y el orden

Sabe perder (si es el caso)

Sabe ganar (si es el caso)

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N°8
“Dados Matematicos”

Obijetivo: Reforzar los conocimientos de adicion y sustraccién tanto como el
orden de los numeros de forma ascendente como descendente y la ubicacion de
mayor a menor.

Recursos: Un tablero, fichas con las operaciones matematicas, pegatinas de
colores diferentes para cada jugador y tres dados.
12|18 |7/5/ 2|6

L s —

51039

7159|711 8

4196 5 8|7

115 8/6| 3 |10 —

718 4|7 6|9

Elaborado por: Jessica Yugcha

Reglas: Participa toda la clase .Dos jugadores minimo en cada grupo.Los

contrincantes seran los integrantes del mismo grupo.

Actividades: Pueden jugar dos estuantes minimo por tablero.

Empieza el jugador que obtenga la mayor suma al tirar los 3 dados.El primer
jugador lanza los 3 dados, ordena de mayor a menor las cantidades Y realiza todas
las operaciones que sean necesarias con las fichas de las operaciones matematicas

para conseguir un numero que se encuentre en el tablero.

Al encontrar el nimero en el tablero lo tacha con la pegatina del color que le
corresponde. Su contrincante debera estar atento a las operaciones y el resultado
que obtiene el jugador ya que si se encuentran mal efectuadas el contrincante
Ilevara su punto. Continta el siguiente jugador haciendo el mismo procedimiento.
Gana el jugador que tenga méas puntuacion cuando se completen todas las casillas
del tablero.
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUiZ”

Ficha de evaluacién

Instrumento: Lista de cotejo

Tercer afio de Educacion General Bésica

Dimensiones

Indicador

Comentarios

Inicio del juego

Presta atencion a las primeras
indicaciones

Inicia el juego estableciendo
contacto con el grupo

Manifiesta interés en la actividad.

Transcursosy
culminacion del
juego

Resuelve con facilidad las
operaciones

Pregunta sus inquietudes

trabaja conjuntamente con el
grupo para resolver los problemas

Es participativo durante todo el
tiempo de juego.

Valores

Respeta su turno

Mantiene el respeto hacia sus
compafieros

Colabora con los integrantes del
grupo

Mantiene la disciplina y el orden

Sabe perder (si es el caso)

Sabe ganar (si es el caso)

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N°9
“Rompecabezas UDC”

Objetivo: Aprender operaciones de adicion y sustraccion con unidades, decena y

centenas puras descubriendo figuras divertidas en el transcurso.

Recursos: Un rompe cabezas con las respuestas de una operacion con unidades,

decenas o centenas segun el caso. Una ficha con las operaciones a realizar para

construir el rompecabezas.

100+100 | 20+50 600+10 | 50450
200+400 | 40-10 30+50 800-100
200+300 | 100+200 | 200+500 | 60-30
70+30 50+50 300+600 | 50+20
80-50 400+20 | 700-200 | 600-300

Fuente: www.actiludis.com

Elaborado por: Jessica Yugcha

Reglas: Este juego es de forma individualizada, se realizara con cada uno de los
estudiantes para reforzamiento de la clase.

Actividades: Se entrega al estudiante la ficha con las operaciones a realizar

El estudiante a medida que va resolviendo cada una de las operaciones va

formando el rompecabezas.

A culminar el proceso obtendra una figura divertida a mas de la resolucion de las

operaciones.

Nota: Si fuese posible se podria trabajar efectuando otras operaciones

matematicas como operaciones bésicas.
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUIZ”
Ficha de evaluacién

Tercer afio de Educacion General Bésica

Instrumento: Escala de calificacion

Nombre del eStUdIaNTe: ..o

Criterios:

Indicadores: 514 |3 |2 |1

Identifica la numeracion

Resuelve las operaciones

Mantiene la concentracion

Termina la actividad

Elaborado por: Jessica Yugcha

O DS T VACIOMES: +euueereneeereneeeroeesesssesessesesssssesssssesssssesssssasssssasssssansns
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ESTRATEGIA N° 10
“Cuentos con Tangram”
Objetivo:
» Reafirmar la orientacion espacial, manipular figuras planas: triangulo y
cuadrado utilizando las piezas del Tangram
Reconocimiento de otras formas geométricas.
Reconocimiento de figuras simples en una figura mas compleja.

Desarrollar el concepto de perimetro.

vV V VYV V

Desarrollar la creatividad de cada alumno con la composicién de figuras

libres.
Recursos: Piezas de Tangram, fichas, hojas o carteles con la narracion del cuento.

Reglas: Participa toda el aula, el trabajo es individual. Cada estudiante debera

tener su propia ficha y sus piezas.

Actividades: Los estudiantes deberan formar las imagenes dadas en el cuento con
sus piezas de tangram mientras van narrando el mismo. Al concluir se podran dar
cuenta que crearon los personajes del cuento.

Aqui tienes una pequefia narracion, usando las figuras del Tangram,

E.n una bella casa ‘viu’a un rifio i , con su perro A este nifio era muy

alegre v le gustaba nucho bailar . pero cierto dia su perro se perdié. v el nifio estaba

roy triste d . Hizo dibujos de su perro y s los ensefio a todos sus conocidos PP,
alguien le dijo 2que habia visto = su perro cerca del muelle, el muchacho corrié hasta 21
muelle i <l perro al ver a su ducfio corrié hacia €1 # 3 los dos felices

T e e e e &

Fuente: Profra. Ma. Isabel Medrano Rodriguez.

Nota: Es una manera muy divertida de aprender ya que se va desarrollando su
intelecto y creatividad. Si es el tema: se puede sacar el perimetro de cada figura
(utilizando una tabla de valores), o narrar un problema como cuento para

posteriormente que sea solucionado.
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COMO DISENAR UN TANGRAM.

Puede ser de madera o de foamy, etc.
En un principio es un cuadrado con sus cuatro lados iguales, luego se le realiza los
trazos dados a continuacion en la imagen.

Fuente: Isabel Medrano Rodriguez.
Construir con las piezas del tangram...

El chino La oca El barco velero.

/

Fuente: Isabel Medrano Rodriguez.
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUiZ”

Ficha de evaluacién

Tercer afio de Educacion General Basica

Instrumento: Rubrica

Asignatura: Titulo:
Nombre: Validado por:
Fecha: Calificacion:
Criterios Optimo Satisfactorio Deficitario
Interés Escucha con atencion Solo escucha con Es detraido durante
las instrucciones dada atencion las la explicacion de la
por la profesora y instrucciones dada por la | profesora
pregunta lo que no profesora
entiende
Tres puntos Dos puntos Un punto
Dominio Participa activamente Solo participa Es complicado
de las actividades de la | activamente de las activar la

clase y colabora con los
compafieros.

actividades de la clase

participacion del
estudiante en las
clases

Tres puntos

Dos puntos

Un punto

Organizacion

Interactla de manera
positiva con sus

Solo Interactla de
manera positiva con sus

Su relacion con los
comparieros es

compafieros. Se dirige a | compafieros, o solo defectuoso
la profesora con dirige a la profesora con
respeto. respeto
Tres puntos Dos puntos Un punto

Fuente:Ahumada, P
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ESTRATEGIA N° 11
“Parejas I”
Objetivos:
» Realizar operaciones basicas sencillas.
» Desarrollar la atencion y la memoria.

» Descomposicién de nimeros.

Recursos: Una baraja espafiola por grupo.  Fuente: Carmen Alfonso Miralles

Reglas: Cuatro jugadores por grupo

Actividades: EI objetivo del juego es ir formando parejas que sumen 5. De una
baraja espafiola cogeremos las cartas numeradas con 1, 2, 3 y 4. Colocaremos las

16 cartas sobre la mesa boca abajo.

Cada jugador elige una carta y le dara la vuelta de manera que todos los jugadores
la vean; luego elegira otra y hara lo mismo. Si forma pareja (suman 5) se la queda
para él y continta. Si no forman pareja, les daré la vuelta y las dejara en el mismo
lugar en que estaban y repetira la operacion el jugador de la derecha. (ALFONSO,
2000)

Nota: Si queremos simplificar el juego, en lugar de coger todas las cartas del 1 al

4, podemos coger las cartas de dos palos diferentes.
Podemos jugar en grupos de 4 y también aumentar la dificultad del juego

formando parejas que sumen 6 (eligiendo las cartas del 1 al 5), 7, 8, 9 0 10 (en

este ultimo caso elegiremos las cartas del 1 al 9).
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUIZ”

Ficha de evaluacion

Instrumento: Lista de cotejo

Tercer afo de Educacién General Basica

Dimensiones

Indicador

NO

Comentarios

Inicio del juego

Presta atencion a las primeras
indicaciones

Inicia el juego estableciendo
contacto con el grupo

Manifiesta interés en la actividad.

Transcursosy
culminacion del
juego

Resuelve con facilidad las
operaciones

Pregunta sus inquietudes

trabaja conjuntamente con el
grupo para resolver los problemas

Es participativo durante todo el
tiempo de juego.

Valores

Respeta su turno

Mantiene el respeto hacia sus
compafieros

Colabora con los integrantes del
grupo

Mantiene la disciplina y el orden

Sabe perder (si es el caso)

Sabe ganar (si es el caso)

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N° 12

“Bolas y Azar 1.”

Obijetivos: Realizar operaciones basicas sencillas (sumas y restas).

Recursos: Tabla del 100, diez bolas numeradas del 0 al 9.Cuarenta fichas de dos

colores diferentes.

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10 4

f876(5432£10)

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

5

34

35

36

37

38

39

40

0000090909009

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

000000009

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

7

78

79

80

000000009

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

91

92

93

94

95

96

97

98

L)

100

000000009

Elaborado por: Jessica Yugcha

Reglas: Dos equipos de 5 0 mas jugadores

Actividad: Se extraen 3 bolas al azar de las diez que tiene el juego. Con los

nimeros que han salido se deben realizar operaciones con todos los nimeros en el

orden que se quiera de manera que el numero obtenido esté comprendido entre el

1y el 100.Por ejemplo, si los nimeros son 1, 3, y 8 podemos obtener:
1+3+8 = 12; 8-1+3 = 10; 8-3-1 = 4; etc.

Cada equipo anotara las operaciones realizadas para un control posterior y por

cada numero obtenido colocara una ficha de su color en esa casilla. Se devuelven

las bolas y se vuelve a empezar.

El juego termina cuando los jugadores de los dos equipos han extraido las bolas (o

podemos decidir un numero fijo de extracciones).Ganara el que mas fichas

coloque. (ALFONSO, 2000)
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUIZ”

Ficha de evaluacion

Instrumento: Lista de cotejo

Tercer afo de Educacién General Basica

Dimensiones

Indicador

NO

Comentarios

Inicio del juego

Presta atencion a las primeras
indicaciones

Inicia el juego estableciendo
contacto con el grupo

Manifiesta interés en la actividad.

Transcursosy
culminacion del
juego

Resuelve con facilidad las
operaciones

Pregunta sus inquietudes

trabaja conjuntamente con el
grupo para resolver los problemas

Es participativo durante todo el
tiempo de juego.

Valores

Respeta su turno

Mantiene el respeto hacia sus
compafieros

Colabora con los integrantes del
grupo

Mantiene la disciplina y el orden

Sabe perder (si es el caso)

Sabe ganar (si es el caso)

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N° 13

“Caer al agua I”.

Objetivo: Concepto de probabilidad. Realizar operaciones béasicas sencillas.

Aplicacion de estrategias.

Recursos:
Dos dados y 12 fichas cada uno.
Tablero de Caer al Agua I.

Reglas: Dos o cuatro jugadores por pareja

Actividades: Cada jugador coloca las fichas donde quiera. Tira los dos dados, si
la suma corresponde a una casilla con una ficha suya, tira el pato a nadar, sino
pasa el turno. Gana el que antes ponga todos sus patos a nadar.

Nota: La estrategia con mas posibilidades de ganar: colocar todas las fichas en las
casillas centrales (el 7 es el de mayor probabilidad).

La estrategia perdedora: colocar una fichaen el 1.

“CAER AL AGUAI”

1 2| 3| 4|56 |7 |8 |9]|10]11]|12

JUGADORES

GANADORES
° Partida :
° Partida :
° Partida :
° Partida :
° Partida :

[ [ (1 =

‘1‘2‘3‘4‘5‘6‘7‘8‘9 10‘11‘12‘

Fuente: Carmen Alfonso Miralles
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUiZ”

Ficha de evaluacién

Instrumento: Lista de cotejo

Tercer afio de Educaciéon General Basica

Dimensiones

Indicador

Comentarios

Inicio del juego

Presta atencion a las primeras
indicaciones

Inicia el juego estableciendo
contacto con el grupo

Manifiesta interés en la actividad.

Transcursosy
culminacion del
juego

Resuelve con facilidad las
operaciones

Pregunta sus inquietudes

trabaja conjuntamente con el
grupo para resolver los problemas

Es participativo durante todo el
tiempo de juego.

Valores

Respeta su turno

Mantiene el respeto hacia sus
compafieros

Colabora con los integrantes del
grupo

Mantiene la disciplina y el orden

Sabe perder (si es el caso )

Sabe ganar (si es el caso)

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N° 14

“Pasar el rio I”.

Objetivos:
» Aplicar de estrategias.

> Desarrollar la atencion.

Recursos: Dos pares de fichas para cada uno de diferentes colores.

Reglas: Se formara equipos de trabajo

Actividades: Una patrulla de dos soldados, de maniobras por la jungla, se
encuentra de pronto con un gran rio. En la otra orilla hay dos jovenes con una
pequefia canoa que solo puede transportar aun soldado o a los dos jovenes (con

mas peso se hundiria).

¢Como conseguiran cruzar el rio?
Para facilitar la tarea les podemos dar fichas de colores que simulen a los soldados
y los jovenes.(ALFONSO, 2000)

Fuente: Carmen Alfonso Miralles

Nota: Esta actividad se la puede realizar para relajacion o para un tiempo de

distraccion en medio de la clase.
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUIiZ”
Ficha de evaluacion
Tercer afo de Educacién General Basica

Instrumento: Registro anecddtico

Fechay lugar:

Nombre del
estudiante:

Afo: Edad: Puntaje obtenido

Suceso o hecho
observado:

Comentario:

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N°15
“Espejos I”.

Objetivos:
» Encontrar ejes de simetria en diferentes objetos.
» Reconocer figuras planas.

Recursos: Un libro de espejos por alumno.
Reglas: Uno o dos jugadores
Actividades:

Plantear a los alumnos y alumnas los siguientes retos:

1) Este arbol se ha quemado, ¢puedes devolverle las hojas?.

Fuente: Carmen Alfonso Miralles

2) Nieves tiene una cara muy rara, ¢esta triste o feliz?.

¢Puedes lograr que sonria?

Fuente: Carmen Alfonso Miralles
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3) Coloca el espejo sobre el tridngulo de tal forma que aparezca otro tridngulo.

¢Qué otros poligonos puedes encontrar?

Elaborado por: Jessica Yugcha

Podemos realizar también las tres actividades con el libro de espejos, con lo que

conseguiremos que aparezcan mas formas geomeétricas.

4) Coloca el espejo en cada uno de los dibujos de forma que se vea un cuadrado.
(ALFONSO, 2000)

Fuente: Carmen Alfonso Miralles
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUIiZ”
Ficha de evaluacién
Tercer afio de Educacion General Bésica

Instrumento: Registro anecddtico

Fechay lugar:

Nombre del
estudiante:

Afo: Edad: Puntaje obtenido

Suceso o hecho
observado:

Comentario:

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N° 16

“Casillas para neutralizar”

Objetivos:
» Realizar operaciones basicas sencillas.

» Expresar un nimero como suma o diferencia de otros dos.

Recursos:
Un casillero como el de la figura 1. Dos series de fichas numeradas del 1 al 10 de

diferente color cada serie.

Reglas: Dos o cuatro jugadores por parejas

Actividades: Se pretende neutralizar el mayor nimero de fichas del jugador
contrario. Una ficha esta neutralizada por dos del contrario si estando situada entre
estas dos, la suma o la diferencia de ambas da como resultado el nimero que

figura en la ficha central.

Cada jugador dispondra de una coleccion de fichas. Uno jugara sobre las blancas
y otro sobre las negras. Cada jugador, por turno, colocara una de sus fichas sobre
una casilla libre de su color. Cuando todas las fichas estén colocadas se procede a
la puntuacion: si dos fichas neutralizan una del adversario, el jugador que

neutraliza se apunta un tanto.

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

neutraliza 1 nimero y el de negro 3).

‘ | ‘ 92‘3|4‘21
7 | C 1

4 ® |6

10| ® 5

9

| ‘ 87‘5|10‘38

Figura 1 Figura 2

Fuente: Carmen Alfonso Miralles
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUIZ”

Ficha de evaluacion

Instrumento: Lista de cotejo

Tercer afo de Educacién General Basica

Nombre del eStudIANte: coveeeereniiereeerereeeeeneeeeseeecesssesssssesssssossssscnes

Dimensiones

Indicador

NO

Comentarios

Inicio del juego

Presta atencion a las primeras
indicaciones

Inicia el juego estableciendo
contacto con el grupo

Manifiesta interés en la
actividad.

Transcursos y
culminacion del
juego

Resuelve con facilidad las
operaciones

Pregunta sus inquietudes

trabaja conjuntamente con el
grupo para resolver los
problemas

Es participativo durante todo el
tiempo de juego.

Valores

Respeta su turno

Mantiene el respeto hacia sus
comparieros

Colabora con los integrantes
del grupo

Mantiene la disciplina y el
orden

Sabe perder o ganar (si es el
caso)

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N° 17

“Parejas I1”
Objetivos:
» Realizar operaciones basicas sencillas.

» Desarrollar la atencion y la memoria.

Recursos:
Una baraja espafiola por grupo.

Reglas: Grupos formados por Cuatro jugadores

Actividades: Objetivo del juego es ir formando parejas que sumen 10. Para ello
separamos de la baraja todas las cartas numeradas del 1 al 9 (36 cartas).

Podemos elegir parejas con cualquier otra cantidad.

Para comenzar, se puede practicar formando parejas que sumen 5, 6, 7, etc.

Si queremos simplificar el juego, en lugar de coger todas las cartas del 1 al 4 (por
ejemplo para parejas que sumen 5), podemos coger las cartas de dos palos

diferentes. (ALFONSO, 2000)

Nota: Esta estrategia se puede acoplar a los distintos afios de educacion basica.

Fuente: Carmen Alfonso Miralles
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUIZ”

Ficha de evaluacion

Instrumento: Lista de cotejo

Tercer afo de Educacién General Basica

Nombre del eStudIANte: coveeeereniiereeerereeeeeneeeeseeecesssesssssesssssossssscnes

Dimensiones

Indicador

NO

Comentarios

Inicio del juego

Presta atencion a las primeras
indicaciones

Inicia el juego estableciendo
contacto con el grupo

Manifiesta interés en la
actividad.

Transcursos y
culminacion del
juego

Resuelve con facilidad las
operaciones

Pregunta sus inquietudes

trabaja conjuntamente con el
grupo para resolver los
problemas

Es participativo durante todo el
tiempo de juego.

Valores

Respeta su turno

Mantiene el respeto hacia sus
comparieros

Colabora con los integrantes
del grupo

Mantiene la disciplina y el
orden

Sabe perder o ganar (si es el
caso )

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N° 18

“Pares o Nones”
Objetivos:
Concepto de nimero par y nimero impar.

Realizar operaciones basicas sencillas.

Recursos:

1. Ninguno.

Reglas: Por parejas o equipos

Actividades: Cada uno de los jugadores elige pares o nones y todos a la vez

deben sacar un nimero de dedos de una mano.

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

Ganan los que antes acierten en cinco ocasiones. (ALFONSO, 2000)

Nota: Esta estrategia seria Util para momentos de descanso durante la hora clase y
para bajar el estrés de los estudiantes.
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUIiZ”
Ficha de evaluacion
Tercer afo de Educacién General Basica

Instrumento: Registro anecddtico

Fechay lugar:

Nombre del
estudiante:

Afio: Edad: Puntaje obtenido

Suceso o hecho
observado:

Comentario:

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N° 19

“Pasar el rio I1I”

Objetivos:
» Aplicacion de estrategias.

> Desarrollar la atencion.

Recursos:

Cuatro fichas para cada uno de diferentes colores.

Reglas: Se forman equipos de trabajo segun la organizacion del docente.

Actividades: Empieza a narrar el siguiente cuento:

Un titiritero que iba recorriendo la ciudad llevaba consigo un lobo, una cabra y
una col. Al llegar a la orilla de un rio se encuentra con que la Unica manera de
cruzarlo es con una barca en la que solo cabe él y el lobo, 0 él y la cabra, 0 él y la
col. Por supuesto no se atreve a dejar al lobo solo con la cabra ni a la cabra sola

con la col. ;Como cruzaran el rio?

Nota: Para facilitar la tarea les podemos dar fichas de colores que simulen a los

cuatro, o recortes de papel con el nombre.(ALFONSO, 2000)
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUIiZ”
Ficha de evaluacion
Tercer afo de Educacién General Basica

Instrumento: Registro anecddtico

Fechay lugar:

Nombre del
estudiante:

Afio: Edad: Puntaje obtenido

Suceso o hecho
observado:

Comentario:

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N° 20
“El juego del arbol”

Objetivos:
» Activar su capacidad intelectual.
» Fomentar su desarrollo hacia la integracién del concepto de ndmero,

adicion y sustraccion.
Recursos: Dados, tablero de los arboles.

Reglas: Numero de participantes: si jugamos individualmente de 2 a 4 jugadores

(uno por arbol). Si lo hacemos por equipos, de dos a cuatro equipos.

Actividades: Se sortea el inicio de la partida, continuando las jugadas en turnos
sucesivos en sentido contrario a las agujas del reloj. Cuando jugamos con equipos
(puede ser con todo el grupo-clase) va jugando de forma alternativa cada uno de

los componentes del equipo, de forma que participen todos.

Cada jugador tira el dado debiendo "colocar™ o "quitar" bolas en su arbol segun lo
que le haya salido al tirar el dado. Ganara el equipo que antes llene de "manzanas™

su arbol.

También podemos jugar a la inversa. Colocamos todas las bolas y ganara el
equipo que antes se "coma" todas las "manzanas”. En este caso debemos adaptar

el dado deforma inversa a como se indicaba anteriormente.

£3131e51-ClEN0

Nota: Durante la partida podemos ir preguntando al jugador correspondiente

cuestiones del tipo:

» Si ahora tenéis X y te ha salido X, ¢cuantas manzanas tendreéis?
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YV V V VY

Cuenta las manzanas que llevais.
¢ Cuéntas manzanas 0s quedan por colocar?
¢A que equipo le toca ahora?

¢Quién va ganando? ;Quién tiene mas? ;Quién tiene menos?..

Materiales a usar para la elaboracion.

>

vV V VYV V

Un tablero de madera de ocumen o contrachapado de 60 cm. X 60 cm., de
un grosor de 10 mm. Este tipo de madera se puede adquirir en almacenes
de madera o carpinterias en tableros de 122 cm. X 144 cm. Pueden sacarse
por tanto 6 tableros de la medida anteriormente indicada.

Pintura plastica (tipo "la pajarita” o "Americana™): roja, amarilla, verde,
azul y marron.

Tapa poros celuldsicos y barniz incoloro brillante o satinado.

Pinceles y brochas.

Taladro y broca para madera de 19 mm. de diametro.

Bolas de ensartar de 20-22 mm de diametro: 12 azules, 12 rojas, 12
amarillas y 12 verdes.

Dados de plastico o madera en blanco. Lapiz, regla, cartulina, rotulador,

tijeras.

Proceso de fabricacion:

>

Una vez que dispongamos del tablero (60 x 60) le damos una capa de tapa
poros. Al ser una madera muy porosa, conseguiremos que nos quede mas

lisa y gastamos menos pintura y barniz.

» A partir del dibujo del arbol (ver dibujo adjunto) elaboramos una plantilla

en cartulina o carton, ampliando el dibujo a tamafio A-3 (141 %). Despues,
con lapiz, sefialamos las diagonales del tablero.

Sobre las diagonales y en cada esquina situamos la plantilla del arbol
cuidando de que la linea que atraviesa la plantilla coincida con las
diagonales del tablero. A continuacion repasamos con lapiz el contorno del

arbol y los puntos sefialados.

142



>

Taladramos con precaucion en los puntos sefialados anteriormente en los 4
arboles dibujados.

Una vez hechos los agujeros, pintamos cada arbol de un color (rojo, azul,
amarillo y verde) y los troncos de color marrén. Podemos decorar el
tablero con setas, pajaros, caracoles, flechas que indiquen la
direccionalidad del juego...

Una vez seco barnizamos todo el tablero.

Ya s6lo queda perfilar los contornos con rotulador permanente de color
negro.

Los dados deben personalizarse utilizando a criterio del maestro/a grafias
0 puntos.

A modo de sugerencia sefialamos la siguiente posibilidad: (SANTOS)

(2] (%) (%) (¢ (X] (]

Se adjunta imagen del arbol plantilla en
cartulina. Primero lo ampliamos a tamafio
A-3 (141%). Después lo calcamos en
cartulina, recortando el contorno vy
agujereando en los puntos indicados. Si lo
estimamos podemos afiadir mas puntos
para jugar con mas “‘manzanas”
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUiZ”

Ficha de Evaluacion

Tercer afio de Educacion General Bésica

Instrumento: Lista de cotejo

Asignatura.
Grupo: Validado por:
Fecha: Calificacion:
Dimension NIVEL 4 NIVEL 3 NIVEL 2 NIVEL 1
Criterios Excelente Bueno Suficiente Insuficiente
Participacion Todos los Al menos % de | Al menos la So6lo una o dos
grupal estudiantes los estudiantes | mitad de los personas
participan con | participan estudiantes participan

entusiasmo. activamente Presentan ideas | activamente.
propias.
Responsabilidad | Todos La mayor parte | La La
compartida comparten de los responsabilidad | responsabilidad
por igual la miembros del | es compartida recae en una
responsabilidad | grupo por Y2 de los sola persona.
sobre la tarea. | comparten la integrantes del
responsabilidad | Grupo.
en la tarea.
Calidad de la Habilidades de | Los estudiantes | Alguna Muy poca
interaccion liderazgo y muestran estar | habilidad para interaccion:
saber escuchar; | versados enla | interactuar; conversacion
conciencia de interaccion; se | Se escucha con muy breve;
los puntos de conducen atencion; alguna | algunos
vista y animadas evidencia de estudiantes
opiniones de discusiones discusion o estan distraidos
los demas. centradas en la | planteamiento de | o
tarea, alternativas. desinteresados.
Dentro del Clestudiante Cada Hay roles No hay ningun
grupo tiene estudiante asignados a los | esfuerzo de
un rol definido; | tiene un rol estudiantes, pero | asignar roles a

desempefio
efectivo de
roles

asignado, pero
no

esta claramente
definido o no
es

consistente

no se adhieren
consistentemente
a ellos.

los
miembros del

grupo.

Fuente: Barriga, F
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ESTRATEGIA N° 21

“Jugamos con botones”

Objetivos:
» Activar el pensamiento matematico de los nifios/as de forma lddica.
» Conocer los numeros convenientes.
» Conocer los conceptos basicos cuantificadores: muchos, pocos, mas que,
menos que, tantos como, igual que, cuantificacion, ordenacion, adicion
» Activar la coordinacion general psicomotora, coordinacion viso-manual,

atencion, concentracién, memoria asi como la serie numérica y los colores.

Recursos: Unos botones grandes, o cualquier otro elemento adecuado y sensible
de cuantificarse (unos "tazos", chapas o tapones de botellas, elementos de

construccion...). Pequerfios recipientes de distintos colores (cajas pequefias)

Fuente: Santos, Miguel.
Reglas: Este tipo de juego lo podemos realizar en la misma aula, o en el patio.
El nimero de participantes variara segun el lugar, pero por norma general los
solemos hacer en el aula en turnos de 6-8 jugadores. Si disponemos de un espacio

mas amplio puede participar todo el grupo-clase.

Actividades: Los jugadores/as se colocan junto a su caja (identificada con algun
color) en la zona del aula que determinemos (puede ser un extremo del aula).
Repartimos o arrojamos los botones (o cualquier otro elemento) por toda el aula,

de forma aleatoria (encima y debajo de las mesas y sillas).
Légicamente el numero de botones dependera del nivel y el numero de

participantes. Asi, por ejemplo, en 5 afios para 6 jugadores podemos utilizar unos

60 botones, de forma que cada jugador obtenga al final del juego alrededor de 10
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botones. A indicacién de la profesora se iniciara el juego. Los nifios/as deberan ir
recogiendo los botones de uno en uno y volver hasta su caja para introducirlos en

ella.

El juego termina cuando ya no queden mas botones por el aula.
Una vez finalizado el juego cada jugador/a cuenta los botones que ha recogido.
Es en este momento cuando podemos trabajar a nivel oral conceptos numéricos:

quién ha recogido mas, quién menos, quién tiene igual que... etc.

Nota: Siguiendo el mismo tipo de dindmica, podemos introducir pequefios
matices 0 cambios que nos permiten ir "complicando” el juego o introducir otro
tipo de actividades matematicas. Que recojan los botones de dos en dos, de tres en

tres...

Pedir que los jugadores vayan contando los botones conforme los recogen y
guardan en la caja. Cuando se termine el juego comprobaremos si coinciden
ambas cantidades (la real y la contada).Asignamos a cada jugador/a una pareja
que debe ir contando los botones que su compariero va introduciendo en la caja.
Al finalizar, comprobaremos si coinciden las cantidades (los botones recogidos y

los contados por la pareja).

Formar parejas (que seran equipos) que se situaran en extremos opuestos del aula,
cada uno con su caja. Al finalizar el juego se cuentan las cantidades y se suman
las del equipo. Ganara el equipo que mas botones haya cogido. También podemos
jugar con dos o mas elementos mezclados (botones, tapones, tasos...). Cada
jugador dispondra de varias cajas, una para cada elemento. Al recogerlos deben

introducirlos en su caja correspondiente y al terminar los suma.

Otra posibilidad es la de trabajar con los colores (identificacion, clasificacion).
Por ejemplo, los nifios/as se mueven al ritmo de la musica y cuando pare deben
coger un tapon y agruparse por colores, o dirigirse hacia un aro del color que han
cogido, después podemos nombrarlos, contarlos, compararlos. (SANTOS)
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUIZ”

Ficha de evaluacion

Tercer afo de Educacién General Basica

Instrumento: Rubrica

Asignatura: Titulo:
Nombre: Validado por:
Fecha: Calificacion:
Criterios Optimo Satisfactorio Deficitario
Interés Escucha con atencion Solo escucha con Es detraido durante
las instrucciones dada atencion las la explicacion de la
por la profesora y instrucciones dada por la | profesora
pregunta lo que no profesora
entiende
Tres puntos Dos puntos Un punto
Dominio Participa activamente Solo participa Es complicado
de las actividades de la | activamente de las activar la

clase y colabora con los
compafieros.

actividades de la clase

participacion del
estudiante en las
clases

Tres puntos

Dos puntos

Un punto

Organizacion

Interactla de manera
positiva con sus

Solo Interactla de
manera positiva con sus

Su relacion con los
comparieros es

compafieros. Se dirige a | compafieros, o solo defectuoso
la profesora con dirige a la profesora con
respeto. respeto
Tres puntos Dos puntos Un punto

Fuente:Ahumada, P
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ESTRATEGIA N° 22
“El traga bolas”
Objetivos:

» Resolver problemas, numeraciones

» Aprender a contar, segmentar, anotar, sumar, comparar

Recursos: traga bolas, bolas de plastico

NV =)

Fuente: Santos, Miguel.
Reglas: Juega toda la clase segun la organizacion. Respetar cada turno

Actividades: El traga bolas es un conocido juego tradicional de tiro, que tan solo
consiste en arrojar y tratar de introducir una pelota u otro objeto pequefio en un

hueco mas o menos grande que hay en una caja o recipiente.

Colocamos en el suelo el traga bolas, sefialamos una distancia de disparo (con
una marca en el suelo o con una tiza) y colocamos una caja llena de pelotas de

plastico
A nivel individual, pedimos a cada nifio/a que coja un numero determinado de

pelotas dela caja y las tire (el nUmero de pelotas variara l6gicamente dependiendo
de la edad).Después de contarlas y tirarlas le pedimos que nos diga cuantas ha
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metido y/o cuantas se han quedado fuera. Si es necesario vamos prestando ayudas

pero rapidamente cogen la dinamica.

Podemos también pedirles que anoten sus tantos en una tabla de doble entrada y al
finalizar observar quién ha metido més, quien menos, quien todas, quién ninguna,
etc. Esta tabla puede servir de registro para ir anotando los tantos de cada
alumno/a en sesiones sucesivas, lo que también nos sirve para comparar y

verbalizar lo que hace un mismo nifio/a en diferentes momentos.

Formando parejas, alternativamente uno tira y el otro anota o sefiala en un abaco.

Formando pequefios grupos o equipos de forma aleatoria iran tirando
sucesivamente un mismo numero de pelotas (por ejemplo, un equipo de 5
miembros que tiran 2 pelotas cada uno en 5 afos). Los tantos los podemos sumar
al final recordando que ha anotado cada uno o bien vamos sefialando los aciertos
en un abaco para contarlos al final entre todos. Al finalizar el juego podemos
comparar (quién mas, quién menos...) y ordenar las anotaciones (de menor a

mayor, de mayor a menor...)

También podemos aprovechar que en nuestro traga bolas tenemos dos huecos
donde tirar para pedirle a los pequefios que “repartan” el niimero de pelotas entre
los dos animales (por supuesto, usando numeros pares). Después podemos
verbalizar qué animal se ha “comido” mas, cual se ha comido menos, cuanto se

han comido entre los dos. (SANTOS)

Nota: las posibilidades en las actividades nos dan cuenta de que se trata de un
juego muy flexible que nos permite adaptarlo a los diferentes niveles.
También podemos emplearlo como recurso para un rincén y dejar que los

estudiantes jueguen libremente.
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUiZ”

Ficha de evaluacioén

Tercer afio de Educacion General Bésica

Instrumento: Registro anecdotico

Fecha y lugar:

Nombre del estudiante:

Afo: Edad:

Puntaje obtenido

Suceso o hecho
observado:

Comentario:

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N° 23

“A coger el Pafiuelo”

Objetivo: Propiciar una experiencia ludica para reconocer los conceptos

matematicos.

Recursos: Un pafiuelo, sobres, tarjetas.

Reglas: Participan todos los estudiantes en grupos

Actividades: EI docente formara el nimero de equipos (segun crea conveniente)
con el mismo numero de jugadores. Cada grupo tendra su propio nombre escogido

por los estudiantes.

Los estudiantes se deben colocar a una distancia determinada el uno del otro
grupo, se escogera un lider de grupo los cuales correrdn y entregaran a la

profesora las respuestas.

A cada uno delos grupos se les entregara una tarjeta en un sobre con una pregunta
sobre algun tema, nombre de un tema, un simbolo, una operacion un problema

para que sea resuelto por el grupo.

La profesora debera alzar el pafiuelo para que los estudiantes inicien a resolver lo

que se encuentra dentro del sobre.
El lider del grupo que haya resuelto primero debera correr a la profesora y tocar el
pafiuelo; la profesora debera ver si es valida o no la respuesta.

El grupo que maés aciertos tenga sera el ganador.

Nota: Esta estrategia lidica se puede utilizar en la culminacién de cada bloque,

como refuerzo para alguna evaluacién proxima.
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUIZ”

Ficha de Evaluacion

Tercer afo de Educacién General Basica

Instrumento: Lista de cotejo

Asignatura.
Grupo: Validado por:
Fecha: Calificacion:

Dimension NIVEL 4 NIVEL 3 NIVEL 2 NIVEL 1

Criterios Excelente Bueno Suficiente Insuficiente
Participacion Todos los Al menos % de | Al menos la Sélo una o dos
grupal estudiantes los estudiantes | mitad de los personas
participan con | participan estudiantes participan

entusiasmo. activamente Presentan ideas | activamente.
propias.
Responsabilidad | Todos La mayor parte | La La
compartida comparten de los responsabilidad | responsabilidad
por igual la miembros del | es compartida recae en una
responsabilidad | grupo por ¥z de los sola persona.
sobre la tarea. | comparten la integrantes del
responsabilidad | Grupo.
en la tarea.
Calidad de la Habilidades de | Los estudiantes | Alguna Muy poca
interaccion liderazgo y muestran estar | habilidad para interaccion:
saber escuchar; | versados en la | interactuar; conversacion
conciencia de interaccion; se | Se escucha con muy breve;
los puntos de conducen atencion; alguna | algunos
vista y animadas evidencia de estudiantes
opiniones de discusiones discusion o estan distraidos
los demas. centradas en la | planteamiento de | 0
tarea, alternativas. desinteresados.
Dentro del Clestudiante Cada Hay roles No hay ningun
grupo tiene estudiante asignados a los | esfuerzo de
un rol definido; | tiene un rol estudiantes, pero | asignar roles a

desempefio
efectivo de
roles

asignado, pero
no

esta claramente
definido o no
es

consistente

no se adhieren
consistentemente
a ellos.

los
miembros del

grupo.

Fuente: Barriga, F
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ESTRATEGIAN 24

“El laberinto matematico”

Obijetivo: Aprender secuencias numéricas de forma ludica.

Recursos: Un laberinto de la forma que guste con estaciones que permitan

resolver las secuencias numeéricas.

Reglas: Participa toda la clase, el juego puede ser individual o en grupos.

Actividades: Cada uno de los estudiantes debera tener su laberinto con las pistas

y la suma final de la secuencia en la meta.

Los estudiantes deberdn ayudar a encontrar la salida al gusano, utilizando las

pistas que se encuentran en cada una de las estaciones.

Deberan escribir la respuesta de las secuencias numéricas y continuar hasta llegar

al la meta.

Deberan tener cuidado con los caminos sin salida o con las sumas mal echas ya
que el gusano se puede perder y no saldra jamas.

Si la suma final es igual a la de la meta el estudiante habra encontrado el camino.
Nota: La suma final que realicen los estudiantes debera coincidir con la que esta

en la mera, o de ser lo contrario el gusano debera regresar al lugar donde el

estudiante se ha equivocado.
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUIiZ”
Ficha de evaluacion
Tercer afo de Educacién General Basica

Instrumento: Evaluacion del desarrollo del juego

EVALUACION DEL DESARROLLO DEL JUEGO

Nombre del juego: Tipo:

Tiempo de juego:

Valoracion:

PA

Comprende indicaciones

Resuelve las operaciones

Sigue el camino indicado

Ha resuelto las dificultades por si solo

Se han alcanzado los objetivos trazados

Observaciones generales:

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N° 25

“Buscando el Numero de Timoteo”

Objetivos:
» Reforzar el concepto de Nimero primo, compuesto, par, impar.
» ldentificar las cantidades mayor que y menor que, asi como posicién y
ecuaciones simples para resolver.

» ldentificar nmeros pares e impares

Recursos: En esta actividad se utilizar una tabla de 100 y pistas (caracteristicas
del NUmero) para encontrar cual es el numero de Timoteo.

Sobre con Claves

Circulos de colores adhesivos

Claves en blanco

Reglas: Se le entregara una ficha a cada grupo que contiene las reglas y los roles
del grupo en la parte delantera (figura 1) y en la descripcion del trabajo en la parte

de atrés, ademas se les entrega los materiales necesarios para desarrollar la misma.

Fichas de pistas — I‘ (: (“\‘
- -
.l ﬁ, d a . Q G -‘rtﬂi ]
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
La diferencia de los digitos Elmimero de Timoteo no es 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
del mimero de Timoteo es un miiltiple de tres,cinco o
fres siete 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
iAyidale a tu grupo a idyudale a tu grupo a
encontrar el niimero de encontrar el mimero de 31 32 33 34 35 36 a7 38 39 40
Timoteo en la tabla de cien! Timoteo en la tabla de cien!
Haganlo Juntos. Equal, Lawrence Hall of Haganlo Justes. Equal, Lawresce Hall of 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
Science Science

51 52 53 54 55 56 57 58 59 &0

61 62 63 64 65 &6 67 &8 69 70
El miimero de Timoteo es La suma de los digitos del

menos de cincuenta mimerc deTimoteo e5 once 71 73 73 74 75 76 a7 78 75 a0
tAyidale a tu grupo a iAytidale a tu grupo a
encontrar el nimero de encontrar el nimero de Bl 82 83 B4 85 86 a7 88 89 1)
Timoteo en abla de cien! Timoteo en la tabla de cien!
Haganlo [untos. Equal, Lawrence Hall of Haganla Justos. Equal, Lawrence Hall of 91 52 33 g4 a5 96 57 98 99 100

Scesce | ] 7 scen ce

!

Fuente: Cruz, Ivanovnna.

Actividades: Se trabaja con par, impar, multiplo, digitos, suma y diferencia. El
grupo debe encontrar un nimero especifico en la tabla de cien siguiendo las claves

dentro del sobre dado. Estas claves ayudan a eliminar o seleccionar posibles
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nameros. El nimero encontrado debe cumplir todas las condiciones especificadas

en las claves.

Debe tomar un turno a la vez, cada miembro debe sacar una clave a lavez lalee a
su grupo, le propone al grupo los nimeros de la tabla de cien que la clave
selecciona o elimina. Cuando el grupo se pone de acuerdo marca en la tabla de

cien los posibles numeros.

Use las claves en blanco para generar nuevas pistas para encontrar un nimero en

la tabla de cien.
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUIiZ”
Ficha de evaluacién
Tercer afio de Educacion General Bésica

Instrumento: Evaluacion del desarrollo del juego

EVALUACION DEL DESARROLLO DEL JUEGO

Nombre del juego: Tipo:

Tiempo de juego:

Valoracion:

PA

Comprende indicaciones

Resuelve las operaciones

Sigue el camino indicado

Ha resuelto las dificultades por si solo

Se han alcanzado los objetivos trazados

Observaciones generales:

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ESTRATEGIA N° 26

“Aprendiendo las tablas de multiplicar”

Objetivo: Aprender de forma divertida la tabla de multiplicar

Recursos: Los materiales que se necesitan para esto son cartulinas para hacer las

casillas y dos dados.

Reglas: Los estudiantes se agrupan en 4 equipos (esto depende de la cantidad de

estudiantes), se selecciona un capitan y una ficha de cada equipo.

Actividades: El capitan es el que selecciona a su compafiero del grupo que tira el
dado y responde la pregunta (incluyéndolo a €l y a la ficha).
La ficha es el estudiante que camina en el tablero. Cada jugador- ficha se coloca

en Inicio y lanzan el dado para determinar qué equipo sale primero.

Cuando al jugador le corresponda su turno procedera a lanzar los dados. Si por
ejemplo le sale:

Fuente: Cruz, Ivanovnna.

Esto indica que se moveremos el producto de entre los dos numeros, esto quiere
decir que cuatro veces el jugador ficha debe moverse dos casillas. La operacion y
respuesta se diran en voz alta. Si la respuesta es correcta ha ganado la casilla sino

la respuesta es incorrecta debe volver al inicio o a la casilla de donde vino.
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Si cae en una casilla verde, esta seguro que es un comodin, no tiene que responder
y ha ganado la casilla. Si cae en una casilla de penalidad debe seguir las

instrucciones que ella indica asi como si cae en una casilla de privilegios.

Nota: Esta actividad donde mediante un tablero gigante unos dados se presentara
una estrategia divertida para la ensefianza de la tabla de multiplicar para nifios y
nifias de edades de 5y 6 afios. (CRUZ, 2013)
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UNIDAD EDUCATIVA “ANIBAL SALGADO RUiZ”

Ficha de Evaluacion

Tercer afio de Educacion General Bésica

Instrumento: Lista de cotejo

Asignatura.
Grupo: Validado por:
Fecha: Calificacion:
Dimension NIVEL 4 NIVEL 3 NIVEL 2 NIVEL 1
Criterios Excelente Bueno Suficiente Insuficiente
Participacion Todos los Al menos % de | Al menos la So6lo una o dos
grupal estudiantes los estudiantes | mitad de los personas
participan con | participan estudiantes participan

entusiasmo. activamente Presentan ideas | activamente.
propias.
Responsabilidad | Todos La mayor parte | La La
compartida comparten de los responsabilidad | responsabilidad
por igual la miembros del | es compartida recae en una
responsabilidad | grupo por Y2 de los sola persona.
sobre la tarea. | comparten la integrantes del
responsabilidad | Grupo.
en la tarea.
Calidad de la Habilidades de | Los estudiantes | Alguna Muy poca
interaccion liderazgo y muestran estar | habilidad para interaccion:
saber escuchar; | versados enla | interactuar; conversacion
conciencia de interaccion; se | Se escucha con muy breve;
los puntos de conducen atencion; alguna | algunos
vista y animadas evidencia de estudiantes
opiniones de discusiones discusion o estan distraidos
los demas. centradas en la | planteamiento de | o
tarea. alternativas. desinteresados.
Dentro del Clestudiante Cada Hay roles No hay ningun
grupo tiene estudiante asignados a los | esfuerzo de
un rol definido; | tiene un rol estudiantes, pero | asignar roles a

desempefio
efectivo de
roles

asignado, pero
no

esta claramente
definido o no
es

consistente

no se adhieren
consistentemente
a ellos.

los
miembros del

grupo.

Fuente: Barriga, F
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6.9 ADMINISTRACION DE LA PROPUESTA.
Cuadro N°5: Administracion de la propuesta

INSTITUCION RESPONSABLES | ACTIVIDADES PRESUPUESTO | FINANCIAMIENTO
Investigadora Tramite pertinente para autorizaciones necesarias dentro de la institucion. $20.00 Investigadora
Citacion a los docentes de primer a séptimo afio de educacion basica.
Docentes Anélisis de los resultados de la investigacion.
Autoridades Socializacidn de la propuesta.
Entrega de la propuesta
Unidad Investigadora Entrega de solicitud para efectuar el taller de socializacion de la propuesta. $30.00 Investigadora
. Elaboracion de material didactico.
Educativa Docentes Preparacion del material didactico
“Anibal Salgado | Autoridades Elaboracion de diapositivas
Utilizacidn de internet
Ruiz” Previsidn de los equipos tecnolégicos
Propuesta en forma manual.
Investigadora Motivacion $50.00 Investigadora
Presentacion del taller
Docentes Objetivos del taller
Autoridades La ludica necesaria en el sistema edt_Jcatlyq N
Importancia de el uso de de estrategias lUdicas en las matematicas
El juego como motivacion
Objetivos de la Guia De Estrategia Ludicas en las Matematicas
Recomendaciones generales.
Presentacion de estrategias con materiales ludicos.
Investigadora Ensefar al estudiante, desde un enfoque lidico, conceptos y procedimientos $80.00 Investigadora

Docentes
Autoridades

matematicos basicos tratados en la institucidn, intentando cambiar la actitud
que toman los estudiantes hacia esta materia a momento de iniciarla.
Incrementar y utilizar estrategias lGdicas con sus respectivos materiales de
apoyo que faciliten una construccion de sus propios conocimientos en base
de la experiencia.

Elaborado por: Jessica Yugcha
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6.10 PREVISION DE LA EVALUACION DE LA PROPUESTA
Cuadro N°6: Prevision de la evaluacion de la propuesta

INTERROGANTES EXPLICACION
1. ¢Quiénes solicitan | Considerando que el trabajo docente tiene la gran
evaluar? responsabilidad no solo de transmitir conocimientos tedricos

sino que se propague a la formacidn de personas pensantes,
éticas, coherentes, de una manera lidica donde los
estudiantes puedan poner toda su atencién; la presente
propuesta es solicitada por:

Personal administrativo

Docentes

Estudiantes

La investigadora

2. ¢Por qué evaluar?

Es de gran importancia revelar los resultados de la aplicacién
de las estrategias ludicas en el drea de matematicas con la
finalidad de realizar las pertinentes correcciones a su debido
tiempo.

3. ¢Paraqué Para verificar el impacto de aprendizaje que se ha dado en
evaluar? los estudiantes al utilizar las estrategias ltdicas como un
instrumento para lograr nuevos conocimientos.
4. ;Conqué Se realizaran mediante la validez, confiabilidad, practicidad
criterios? u utilidad que se le ha dado a la Guia de Estrategia ludicas en

el drea matematicas

5. ¢Indicadores?

Desarrollan sus propias potencialidades y obtengan nuevos
conocimientos con un mayor y mejor rendimiento durante el
proceso.

Formacion de personas pensantes, éticas, coherentes,
transparentes con principios sélidos en todos los niveles
educativos.

Fortalecer el pensamiento l6gico matemético, el
razonamiento, la creatividad, la imaginacién, éticay las
estrategias propias de cada estudiante para solucionar
problemas.

6. ¢Quién evalia?

Es realizada por las autoridades institucionales, el personal
docente y la investigadora.

7. ¢Cuando evaluar?

En los procesos ensefianza aprendizaje, procedimental,
cognitivo, en el desarrollo de las actividades en el aula, en el
planteamiento de un problema matemaético.

8. ¢Como evaluar?

Por medio de la observacion directa al desenvolvimiento de
los estudiantes en el area cognitiva, conductual, intelectual y
axioldgica.

9. Fuentes de
informacion

Libros sobre el tema

Actualizacion y fortalecimiento curricular
Péginas web

Constitucion de de la republica del Ecuador

10. ¢Con qué evaluar?

Con los resultados de las encuestas realizadas, el analisis, la
interpretacion de los cuadros estadisticos, conclusionesy
recomendaciones establecidas.

Elaborado por: Jessica Yugcha
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ANEXOS:



ANEXO N°1

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

OBJETIVOS: Recopilar informacion para conocer la forma de aprendizaje que

tienen los nifios en el area matematicas.

INSTRUCTIVO: Lea una y otra vez y conteste las preguntas formuladas en este

documento, procure no hacer tachones ni borrones.

Fecha de AplICaCiON. ......ouiiiii i e e e

Maque con una X dentro del paréntesis que corresponda a la respuesta correcta.

CUESTIONARIO

1.

¢Cuando empieza las clases de matematicas su profesora hace algun juego?
Siempre ()
Aveces ()
Nunca ( )

¢Durante las horas de clase de matematicas su profesora trabaja solo con el
texto o con el cuaderno de trabajo?

Siempre ()

Aveces ()

Nunca ( )

¢Utiliza la profesora material didactico para ensefiar las matematicas?
Siempre ()
Aveces ()
Nunca ( )

¢Su profesora hacer grupos para ensefiar matematicas?

Siempre ()
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10.

Aveces ()
Nunca ( )
¢Su profesor utiliza juegos durante la hora clase de matematicas?
Siempre ()
Aveces ()
Nunca ( )

¢ Cuéndo no entiende algo de lo que la profesora le esta indicando, ella repite

la clase?

Siempre ()
Aveces ()
Nunca ( )

¢La profesora motiva la participacién en clase?
Siempre ()
Aveces ()
Nunca ( )

¢Cuando la profesora plantea algin problema, le ayuda a resolverlo?
Siempre ()

Aveces ()

Nunca ( )

¢En la clase se ejemplifica el tema a que esta tratando du profesora?
Siempre ()

Aveces ()

Nunca ( )

¢Laexplicacién de la clase es clara o entendible?
Siempre ()
Aveces ()

Nunca ( )
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GRACIAS POR SU COLABORACION

ANEXO N°

FACHADA DE LA UNIDAD EDUCATIVA ANIBAL SALGADO RUIZ

LA INSTITUCION TIENE LUGARES ESTRATEGICOS PARA PODER APLICAR
UN APRENDIZAJE LUDICO
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AULAS AMPLIAS PARA PODRE DESARROLLAR LA METODOLOGIA.

LOS ESTUDIANTES ATIENDE LAS INDICACIONES ANTES DE INICIAR CON LA
ACTIVIDAD LUDICA.
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TALLER DE SOCIALIZACION PARA EL MANEJO DE LA GUIA DE
ESTRATEGIAS LUDICAS DE MATEMATICAS.

ENTREGA DE LA GUIA DE ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL AREA DE
MATEMATICA Y MATERIAL LUDICO A LA VISE RECTORA DE LA UNIDA
EDUCATIVA ANIBAL SALGADO RUIZ.

W
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