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Cuando incorporamos actividades lGdicas para el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico, se pretende que sea efectiva y que los objetivos planteados
puedan lograse en forma adecuada. Como principio basico los juegos deben
fundamentarse en los contenidos educativos que ayuden a desarrollar los habitos,
las habilidades y actitudes positivas en el trabajo escolar, aplicando el
razonamiento ldgico, estimulando la creatividad en el estudiante, empleando
estrategias de pensamiento, que promuevan el intercambio de relaciones
personales y que favorezcan la cooperacion y la comunicacién en el aula de
clases. El éxito en el aprendizaje de esta disciplina, depende en buena medida de
la planificacion de actividades que promuevan la construccién de conceptos, a
partir de experiencias concretas, en la interacciébn con los otros. En estas
actividades la matematica se convertira en herramientas funcionales y flexibles
que le permitan resolver las situaciones problemas planteadas a través de las
actividades ludicas. Para elevar la calidad del aprendizaje de la matemaética es
necesario que los estudiantes se interesen y encuentran significado y utilidad en el
conocimiento matematico, que lo valoren y hagan de €l un instrumento que los
ayude a reconocer, plantear, resolver problemas presentados en varios contextos
de su vida cotidiana. La bondad de los juegos aplicados en las actividades
docentes genera motivacion, interés y participacion activa permitiendo a los
estudiantes adquirir aprendizajes significativos.

Descriptores: actividad lddica, motivacion, ensefianza, habitos, disciplina,
estimulacion, creatividad, experiencias, interés, participacion.
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When we incorporate fun activities for the development of logical mathematical
intended to be effective and that the objectives can be accomplished via properly.
As a basic principle the games should be based on educational content to help
develop the habits, skills and attitudes in school work, applying logical reasoning,
stimulating creativity in students, using thinking strategies that promote the
exchange of personal relationships and foster cooperation and communication in
the classroom. Success in learning this discipline depends largely on the planning
of activities that promote the construction of concepts from concrete experiences,
interaction with others. In mathematics these activities will become functional and
flexible tools that allow you to solve the problems posed situations through play
activities. To raise the quality of learning of mathematics is necessary for students
to become interested and find meaning and usefulness in mathematical
knowledge, to be valued and make it an instrument to help them recognize, ask,
solve problems presented in various contexts their daily lives. The Kindness of
games in teaching activities applied creates motivation, interest and active
participation allowing students to gain meaningful learning.

Descriptors: recreational activity, motivation, education, habits, discipline,
stimulation, creativity, experience, interest, participation.
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INTRODUCCION

Las actividades ludicas representan un importante estimulo del aprendizaje, puesto que
cuando el nifio y la nifia juegan, al mismo tiempo estan aprendiendo, experimentando,
explorando y descubriendo su entorno. Asimismo, al asumir lo lddico como actividad
fundamental y ubicarlo como eje del curriculo se proyecta su utilizacion en diferentes

momentos y actividades del proceso educativo.

De acuerdo con esto, se concibe un criterio de intencionalidad, por lo que se incluye en
la planificacién educativa, debiendo destacar el juego como una actividad didactica, para
lograr determinados objetivos del curriculo, sin perder de vista, los intereses de los

nifios y nifias, sus potencialidades, propiciando su iniciativa y creatividad

Las actividades ludicas tienen una estructura similar a la matematica, su desarrollo se
basa en reglas que se deben respetar y aplicando estas se pueden obtener y predecir
resultados, descubrir estrategias y ganar. Por ello es conveniente su uso en la educacién,
no solo porque su aplicaciéon desarrolla capacidades similares a las de la matematica,
sino porque muchos de estos juegos, cuidadosamente elegidos, son adecuados para el
desarrollo de contenidos y procesos matematicos.

El presente trabajo de investigacidon se ha enfocado en el campo educativo para ver el
problema mas de cerca y de esta manera buscar algunas alternativas de solucién que
nos permita disminuir los problemas en el desarrollo del pensamiento ldgico
matematico, para esto se presenta continuacién un estudio detallado los cuales hemos

dividido en seis capitulos.

Capitulo I: Se enfoca el problema en la Escuela “23 DE MAYQ”, Las actividades ludicas y
su influencia en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes, se
realiza el planteamiento del problema, la contextualizacién macro, meso y micro, el

arbol de problemas con su respectivo analisis critico, la prognosis, las preguntas



directrices, la delimitacidn del problema, los objetivos general y especificos y por ultimo

tenemos la justificacién

Capitulo Il: Se desarrolla el Marco Tedrico en donde se encuentra los fundamentos
tedricos del problema, se detalla detenidamente las dos variables, finalmente se

establece la hipétesis de la Investigacion.

Capitulo llI: Consta del Marco Metodolégico compuesto de las siguientes partes:
Enfoque de la investigaciéon donde se determina el paradigma, siendo este el critico
propositivo de caracter cuantitativo y cualitativo, después tenemos la modalidad bdasica
de la investigacion, los niveles o tipos de investigacidn, poblacion y muestra,
operacionalizacidn de variables, plan de recoleccidn de informacidn y finalmente el plan

de procesamiento de informacién.

Capitulo IV: Se presenta el analisis e interpretaciéon de resultados de las
encuestas realizadas a los nifios/as y docentes de la institucién por medio de cuadros

estadisticos y diagramas de pastel.

Capitulo V: Se encuentran las conclusiones y recomendaciones que son el
producto de las encuestas realizadas en base al problema detectado en la institucién lo

gue conduce a una forma de solucién del problema.

Capitulo VI: Se refiere a la propuesta para solucionar el problema de la Dislexia,
la misma comprende de las siguientes partes: datos informativos, antecedentes de la
propuesta, justificacion, analisis de factibilidad, fundamentacion, modelo operativo,

administracién y previsidn de la evaluacion.



CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. TEMA

LAS ACTIVIDADES LUDICAS Y SU INFLUENCIA EN EL DESARROLLO
DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO EN LOS ESTUDIANTES
DEL SEGUNDO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA
ESCUELA 23 DE MAYO DE LA PARROQUIA CHILLOGALLO, CANTON
QUITO, PROVINCIA DE PICHINCHA.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1. Contextualizacion

El juego es una actividad, naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la
personalidad del hombre y en particular su capacidad creadora. Como actividad
pedagdgica tiene un marcado caracter didactico y cumple con los elementos

intelectuales, practicos, comunicativos y valorativos de manera ludica.

Segun, CERECEDO, MT (2009) “Estudios realizados en América Latina
confirman que pese a la importancia que tiene el desarrollo del pensamiento
Légico Matematico en edades tempranas, existen grandes porcentajes de nifios/as

que han alcanzado bajos niveles en esta area.” (p 5)

La Unesco en sus investigaciones a determinado que el 55% de las nifias/os entre
5-12 afos evaluados en el 2008; tiene dificultad de resolver problemas; utilizar
operaciones basicas; realizar calculos mentales; manejar lo 16gico matematico;

situacion que limita su desempefio escolar eficiente.

En el Ecuador la sociedad esta exigiendo cada dia personas méas preparadas, las

cuales solo aquellas con mejores competencias podra destacar ante las



adversidades expuestas en su ambito laboral o escolar, por eso es menester iniciar
en los alumnos de educacién basica ensefiar a razonar generando habitos del
pensamiento matematico, que como todo proceso, este requerirad su tiempo para
que den resultados satisfactorios, de lo contrario solo se estaran “formando”
alumnos llenos de conocimientos, sin esquemas mentales basicos, siendo parte de

una situacién problematica educativa y social.

En los dltimos afios, se han dado cambios curriculares; aumento de horas
escolares, renovacion de materias, incremento de tecnologias modernas como la
computacion, se asumio a la educacion como politica de estado, dando énfasis al
Desarrollo Légico Matematico a través del incremento y renovacion de estrategias

modernas y del uso de tecnologias.

En el pais la Reforma Curricular consensuada de 1996 ha dado un giro a las
estrategias tradicionales; se la consider6 como la solucién a la pobreza, a la crisis
econdmica, al retraso del pais, se veia en ella, una esperanza para el futuro del
pueblo, impartiendo una educacién de calidad para formar nifios y nifias creativos,

reflexivos y criticos.

En la Provincia de Pichincha los maestros de diferentes instituciones educativas
aplican de manera limitada el juego educativo ya sea por existir un déficit de
instrumentos o porque el uso de juegos educativos requiere de tiempo y esfuerzo
para su preparacion ya sea fuera de las horas de clase trabajo que en general no es

reconocido.

La tendencia a economizar esfuerzos y tiempo, hace que predominen los métodos
tradicionales y memoristicos de ensefianza favoreciendo de esta manera el
memorismo antes que el desarrollo del pensamiento matematico debido a la falta
de planificacion como también por la insuficiente preparacion y capacitacion de
los docentes. Luis Pescetti, en su obra La verdadera naturaleza del juego



manifiesta que: “Un juego es una totalidad muy compleja que apunta a una

infinidad de aspectos”.

El Desarrollo Légico Matematico, se considera de gran utilidad e importancia
para la formacién integral del ser humano. Es una capacidad que necesita ser
desarrollada eficientemente para el desempefio en la vida diaria. Las personas,
incluidos los nifios/as tienen temor a la Matematica y a los procesos que ella
implica, como el razonamiento y la abstraccion porque no se los ha impulsado
desde edades tempranas, por eso la educacion infantil tiene la tarea crucial de
conducir y orientar la actividad pedagdgica al Desarrollo Logico Matemaético de
una manera mas dindmica y ludica como componentes indispensables en la
formacion temprana del individuo, pues le proporcionard alto desempefio en

muchas carreras y profesiones.

En la escuela “23 de Mayo” una parte del personal docente utiliza en forma
limitada los juegos educativos en parte se debe a que no les da demasiada
importancia o tal vez porque su aplicacion demanda conocimientos y habilidades
que no se han desarrollado en forma 6ptima.

Se puede mencionar que las diferentes causas como la poca infraestructura con la
que cuenta la institucion, la parte emocional del nifio dependiendo el ambiente
familiar y social en el que se desenvuelve y la falta de apoyo por parte de las
autoridades; son algunos de los motivos que incitan a que no se aplica el juego
como una estrategia de aprendizaje por parte del docente las que inciden
directamente en el rendimiento de los nifios, ademas no se les motiva hacia un
razonamiento logico y los limita al desarrollo y progreso del aprendizaje de los

nifios y nifias de esta institucion.

Los nifios/as de cinco a seis afios se encuentran en la edad propicia para el proceso
de desarrollo logico matematico eficiente, en donde el nifio/a tiene muchas

oportunidades para lograrlo. ElI no aprovechar estos momentos importantes en la



vida de los infantes, provoca descuidar &reas importantes para la formaciéon del
ser humano. El desconocimiento de la fundamentacion tedrica y la importancia de

lo l16gico matematico hacen que no sean tratadas o desarrolladas adecuadamente
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1.2.2.1 Anaélisis Critico

Luego de haber realizado una indagacion en la escuela “23 de Mayo” en lo que
concierne al problema de la investigacion sobre las actividades ludicas en el
desarrollo del pensamiento I6gico-matematico se ha podido determinar que una de
las causas de este problema es que algunos docentes no consideran al juego como
una importante estrategia ludica que ayuda al aprendizaje esto conlleva a que
exista una limitada aplicacion de los juegos educativos y no se pueda desarrollar
un aprendizaje légico matematico adecuado, como consecuencia los nifios

presentan un desarrollo limitado de la inteligencia interpersonal.

En la actualidad constituye de vital importancia que toda institucion y mucho mas
de caracter educativo posea Actividades Ludicas que propicien el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico, para tener estudiantes criticos, creativos y
productivos, sin embargo en la institucion existe una limitada dotacion de
materiales y recursos parte de las autoridades siendo esta la principal causa que da

como resultado nifios con una creatividad limitada y poco desarrollada.

Las actividades de aula sin previa planificacion es otra causa que sobrelleva a que
exista una delimitada aplicacion de los juegos educativos y de esta manera la
participacion de los nifios se da de un modo pasivo y poco espontaneo, al no haber
Actividades Ludicas para la mejora del proceso de aprendizaje en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico propia de la institucion, tampoco existe una

metodologia adecuada a las exigencias del sistema educativo imperante en el pais.

La capacitacion de los docentes juega un rol muy importante pues si el maestro no
domina adecuadamente la didactica ludica existira una escasa aplicacion de los
juegos educativos y esto carga a que las clases impartidas sean tipo muy
tradicionalistas con poca creatividad, transformandole en una educacion vertical
donde prevalece la palabra del docente dejando de lado el criterio del estudiante,

de esta manera se presenta el principal efecto que son las clases tradicionales



donde los nifios solo son receptores de contenidos y no se llegan a obtener un
aprendizaje significativo.

1.2.3. Prognosis

Si no se resuelve el problema de las actividades ludicas en el desarrollo del
pensamiento, se generara en el nifio y la nifia consecuencias a corto, mediano y
largo plazo, como: sentimientos de inutilidad, de dependencia, falta de iniciativa
propia y creatividad, alto desinterés por conocer sus fortalezas, se centrarian
principalmente en las debilidades, desconfianza en si mismo, falta de seguridad,

baja autoestima.

Por lo tanto su pensamiento logico matematico no ser4 desarrollado
correctamente; el cual repercutira en el proceso de aprendizaje; caso contrario Si

se resuelve el problema el nifio tendra un mayor progreso en el aprendizaje.

1.2.4 Formulacién del problema

¢De qué manera influyen Las Actividades Ludicas en el Desarrollo del
Pensamiento Logico Matematico en los nifios /as del Segundo Afio de Educacion
General Basica de la escuela “23 de Mayo” de la Parroquia Chillogallo, Canton

Quito, Provincia de Pichincha?

1.2.5. Preguntas directrices

1. ¢En qué niveles se presenta las actividades ladicas por parte de los
docentes en los estudiantes de la escuela “23 de Mayo™?

2. ¢Cual es el nivel de pensamiento légico matematico de los estudiantes de
la escuela “23 de Mayo”?

3. ¢Cudl es la relacion que existe entre las actividades ludicas y el desarrollo

del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes?



4. Existe alguna medida de solucion al problema de la falta de utilizacion de
Actividades ludicas en la institucion?

1.2.6. Delimitacién del problema

CAMPO: Educativo

AREA: Pedagégico
ASPECTO: Actividades Iudicas — Desarrollo del pensamiento ldgico
matematico

1.2.6.1. Delimitacion espacial

La presente investigacion se realizo en la Escuela “23 de Mayo" ubicado en la
Avenida Moran Valverde y Rumichaca de la Parroquia Chillogallo, Cantén Quito,
Provincia de Pichincha.

1.2.6.2. Delimitacion temporal

La investigacion se realizé en el periodo comprendido entre los meses septiembre

2012 abril 2013, el tamo de la muestra es de 84 estudiantes y 6 docentes.

1.2.6.3. Unidades de observacion

e Docentes 6

e FEstudiantes 84
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1.3. JUSTIFICACION

La sociedad del nuevo milenio necesita de seres humanos l6gicos, criticos y
creativos, capaces de resolver problemas de la vida cotidiana que lo lleve a ser
productivos, transformando positivamente su entorno; por esta razon el trabajo de
investigacion es original y de actualidad pues contribuird a conseguir la necesaria
calidad educativa.

El presente trabajo investigativo es muy importante por cuanto se pretende
demostrar la influencia de la Actividad Ludica como estrategia metodologica
dentro del desarrollo del pensamiento légico matematico de los estudiantes de
segundo afio de educacion basica, de la misma manera establecer pautas que nos
ayude a mejorar la utilizacion de los juegos didacticos como un medio eficaz en el

desarrollo del aprendizaje.

La originalidad de la investigacién se encuentra en su forma de trabajo,
investigaciones realizadas, su bibliografia, el campo en donde se esta realizando
la investigacion y la propuesta de trabajo por medio de guias puntuales que
ayudaran a mejorar la utilizacion de las actividades ludicas para mejorar el

aprendizaje y desarrollar el pensamiento légico matematico.

Es muy pertinente realizar la investigacion del presente tema ya que nos permite
desarrollar la capacidad para utilizar medios alternativos que nos ayuda a
desarrollar el pensamiento I6gico matematico por medio de actividades ludicas,
juegos recreativos, despertando la creatividad de los estudiantes y esta manera
solucionar el problema de la poca utilizacién de actividades ludicas para

desarrollar el pensamiento I6gico matematico en los nifios de la institucion.
Los beneficiarios directos del presente trabajo investigativo, son los estudiantes

del Segundo Afio de Educacion Basica de la Escuela “23 de Mayo”, pero

indirectamente se beneficiaran todos los nifios de la misma institucion y de otras
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instituciones educativas ya que se considerara a la presente investigaciéon como

una fuente de consulta de acuerdo a su interés.

Este proyecto es factible desarrollarlo ya que cuenta con material necesario, las
fuentes bibliogréficas de acuerdo a la necesidad y el apoyo de las autoridades de

la institucion a investigar.

1.4. OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo general

Determinar la influencia de las actividades ladicas en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de Segundo Afio de Educacion
General Basica de la Escuela 23 de Mayo de la Parroquia Chillogallo, Cantén

Quito, Provincia de Pichincha.

1.4.2. Objetivos especificos

- ldentificar la aplicacion de las actividades ludicas en los estudiantes de
la Escuela “23 de Mayo™.

- Analizar técnicas utilizadas en relacién a las actividades ludicas y el
desarrollo del pensamiento 16gico-matematico.

- Establecer alternativas de solucion que permitira manejar la

problematica investigada.
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CAPITULO 1
MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Realizado un recorrido por las principales bibliotecas de las universidades que
ofertan la carrera en Ciencias de la Educacion, en la ciudad de Quito, se encuentra
en la Universidad Técnica de Ambato, que existe una investigacion:

TEMA: “Actividades ludicas y su influencia en el proceso ensefianza aprendizaje
de matematicas de los estudiantes de los cuartos grados, paralelos “Ay B”, de
Educacion General Basica de la escuela mixta “Juan Montalvo” situada en la

Parroquia Sangolqui, Cantén Rumifiahui, Provincia de Pichincha”.

AUTOR: CHANATAXI LLUMIQUINGA, MARIA ELSA

CONCLUSIONES:

e Se ha demostrado que el estudiante debe ser participe de su aprendizaje.

e Laactividad ludica se constituye en un instrumento innovador y motivador
del proceso ensefianza aprendizaje de matematica, ademas se evidencia
una motivacion tanto de estudiantes como en maestros a conocer y aplicar

estas actividades ludicas en el contexto de clase.

En la PUCE, una investigacion, cuyo
TEMA es: “Guia Pedagogica para el Desarrollo de Nociones Logico Matematico
de los nifios y de las nifias que cursan el primer Afio de Educacion Basica del

Centro Infantil “Chilibulo” en la ciudad de Quito.
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AUTORES: MARIA BELEN CAMACHO DEL CASTILLO Y POR DENISSE
RUEDA CAMACHO.

CONCLUSION:

e La conclusion principal es que los nifios no alcanzan las destrezas
minimas, situacion reflejada en los test aplicados al finalizar el Primer Afio
de Educacién Basica; carecen de destrezas Logico Matematicas basicas,
indispensables para acudir al segundo afio y exigidas por la reforma

curricular.

Estas investigaciones demuestran que existe desconocimiento del tema por parte
de las educadoras y que no se estdn aplicando las estrategias adecuadas,
convirtiéndose en un problema educativo, que debe ser solucionado a tiempo en

beneficio de la nifiez del sector.

Las investigaciones realizadas acerca de las actividades ludicas y su influencia en

el aprendizaje de la pre-matematica en nifias y nifios de cuatro a seis afios, del
Centro de desarrollo infantil “Mario Benedetti”, Cotocollao. Menciona que se
comprueba que las viejas practicas mecanicas, memoristicas y tediosas ya no son
importantes para interiorizar el conocimiento de las nociones matematicas, en la
actualidad la escuela nueva pone en practica la utilizacion de actividades ludicas

para interiorizar estos conocimientos.

2.2. FUNDAMENTACION

2.2.1. Fundamentacion Filosofica

La investigacion se ubica en el paradigma critico — propositivo, critico por que

analiza una realidad socio cultural educativa y es propositiva porque esta

orientada a dar solucion al problema detectado en lo referente a la influencia
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que existe en el desarrollo del pensamiento ldgico-matematico de los nifios y

nifas.
2.2.2. Fundamentacion Epistemologica

El pensamiento de Edgar Morin conduce a un modo de construccién que aborda el
conocimiento como un proceso que es a la vez, biologico, cerebral, espiritual,
l6gico, linglistico, cultural, social e histdrico, mientras que la epistemologia
tradicional asume el conocimiento s6lo desde el punto de vista cognitivo.

La realidad o los fendmenos se deben estudiar de forma compleja, ya que
dividiéndolos en pequefias partes para facilitar su estudio, se limita el campo de
accion del conocimiento. Tanto la realidad como el pensamiento y el
conocimiento son complejos y debido a esto, es preciso usar la complejidad para
entender el mundo. Asi pues, segin el Pensamiento Complejo, el estudio de un
fendmeno se puede hacer desde la dependencia de dos perspectivas: holistica y
reduccionista. La primera, se refiere a un estudio desde el todo o todo multiple; y
la segunda, a un estudio desde las partes.

2.2.3. Fundamentacién Axioldgica

El sistema educativo tiene como finalidad formar a nifios y nifias desde la etapa
inicial, para esto debe cumplir con un proceso ordenado de necesidades partiendo
de las basicas hasta llegar a la etapa de la autorrealizacion la misma que es
superada cuando se alcanza un estado de armonia y entendimiento, una vez
superadas las etapas se podra decir que se han formado seres integros de ayuda y
beneficio para la sociedad, con valores capaces de ser un buen modelo ante la

familia y ante todas las personas que nos rodean.
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2.2.4. Fundamentacion Psicopedagdgica

Desde el punto de vista Psicopedagogicos asi se hace referencia a la teoria de Jean
Piaget, en lo referente a “la asimilacion y la acomodacion como funciones
intelectuales que facilitan el conocimiento, siempre los recursos didacticos
adquieren relevancia en la asimilacion, cuando se incorporan informaciones
provenientes del mundo exterior a los esquemas o estructuras cognitivas
previamente construidas por el individuo”. La ensefianza superior debe basarse
fundamentalmente en el cambio conceptual que debe promover vy facilitar
el aprendizaje significativo. Esta idea se vincula tanto a la metodologia planteada

como a los recursos utilizados (Piaget, 1969).

Piaget estudia el desarrollo del nifio en funcion del desarrollo intelectual, para él
en pensamiento difiere en calidad y no en cantidad, es decir que en cada etapa que
conforma el desarrollo del nifio se piensa de manera diferente. Y he aqui uno de
los aportes esenciales de Piaget al conocimiento: “haber demostrado que el nifo
tiene modos de pensar especificos que lo diferencian del adulto™.

(BLASCO calvo, Psicopedagogia, pag. 27)

Ausubel David entiende al aprendizaje como la “incorporacion de nueva
informacion en las estructuras cognitivas del sujeto”, para este autor la educacioén
escolar debe asegurar la realizacion de aprendizajes significativos, que so6lo se
producen cuando el nuevo conocimiento se relacionan con los conocimientos

previos del pequerio, es decir, con los que ya sabe.

Vygotsky Lev establece una diferencia entre lo que el nifio puede hacer y aprender
por si solo, fruto de conocimientos construidos en sus experiencias anteriores, y lo
que es capaz de aprender y hacer con la ayuda de otras personas mientras las
observa, las imita, sigue sus instrucciones o colabora con ellas; en otras palabras

Vygotsky llama “zona de desarrollo proximo” a la distancia que existe entre el
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nivel de desarrollo efectivo y el nivel de desarrollo potencial; y es entre estos dos
polos donde se ubica la accién educativa.

En la institucion educativa se han presentado multiples dificultades con relacion al
estudiante, su aprendizaje cada vez ha sido mas preocupante, su rendimiento se ha
visto afectado, no cumple con las tareas, en muchos de los casos no existe una
buena concentracion a la hora de trabajar en clase, no responde a los
requerimientos académicos dentro del aula, por todas las dificultades presentadas
se puede deducir que no existe un proceso de ensefianza aprendizaje favorable
para que el estudiante pueda desarrollar su conocimiento, mejorar su actitud y su

rendimiento académico.

2.2.4. Fundamentacion Legal

La presente investigacion estara fundamentada en base a determinados articulos
de la Constitucion Politica del Estado, a la Actualizacion y Fortalecimiento
Curricular de la Educacion General Basica y el Cddigo de la Nifiez y la
Adolescencia que continuacion detallamos:

2.2.4.1 Constitucion Politica de la Republica del Ecuador

Capitulo segundo
Derechos del buen vivir
Seccion quinta

Educacién

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

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

educativo.

La Constitucion Politica de la Republica del Ecuador en uno de sus capitulos
establece el derecho al buen vivir, este termino debe ser utilizado correctamente
en la préctica diaria, pues todos los ecuatorianos nos merecemos una educacion
digna que muy bien lo redacta en los articulos de la seccion quinta relacionados
al tema, en donde manifiesta que la educacion es un derecho de las personas pues
responde a un interés pablico y todos necesitamos de ella para mejorar nuestras
condiciones de vida en la sociedad.

2.2.4.2 Caodigo de la Nifiez y Adolescencia

En el Cddigo de la Nifiez y la Adolescencia, en el Titulo tercero, hace referencia

de una manera mas detallada sobre los derechos, garantias y deberes:

Art. 37.- Derecho a la educacion.- Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho
a una educacion de calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que:
Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales
didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un
ambiente favorable para el aprendizaje. Este derecho incluye el acceso efectivo a
la educacidn inicial de cero a cinco afios, y por lo tanto se desarrollardn programas
y proyectos flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades culturales de los

educandos.

Art. 38.- Objetivos de los programas de educacion.- La educacion basica y media
aseguraran los conocimientos, valores y actitudes indispensables para:
a) Desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y fisica
del nifio, nifia y adolescente hasta su méximo potencial, en un entorno
ludico y afectivo;

b) Desarrollar un pensamiento autdnomo, critico y creativo;
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e Deberes De Las Ninas, Niflos Y Adolescentes

Todos y todas las (0s) ciudadanas (0s) en nuestro pais tenemos derechos que
deben ser respetados en todas las instancias, pero asi también la constitucion y
la legislacion secundaria nos dan deberes u obligaciones que debemos
cumplir. En este sentido, también los nifios, nifias y adolescentes tiene deberes
comunes a las y los ciudadanos ecuatorianos, compatibles a su edad y
condicion, éstos se encuentran establecidos en el art. 64 del Cddigo de la

Nifiez y Adolescencia.

El cddigo de la nifiez y la adolescencia en algunos de sus capitulos nos habla de
los derechos, garantias y deberes de una manera amplia y a la vez clara y concisa,
entre otros aspectos se manifiesta el derecho a la educacion, que los nifios, nifias
cuenten con docentes, materiales didacticos necesarios, laboratorios, y recursos
adecuados y gocen de un ambiente favorable para el aprendizaje. Para poder tener
una educacion de calidad, pero asi como tenemos derechos estamos en la
obligacion de cumplir con algunos deberes, respetar la patria y la familia, respetar
a los demas, ser honestos y responsables con el fin de mantener una sociedad
arménica libre de acciones que afecten la integridad fisica, psicoldgica y social

principalmente de los nifios y nifas.
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2.3. CATEGORIAS FUNDAMENTALES

VARIABLE
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Grafico N° 2: Categorias Fundamentales
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2.3.1. ACTIVIDADES LUDICAS

2.3.1.1. Definicién

Las actividades ludicas son una dimension del desarrollo humano que fomenta el
desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacion de la
personalidad, es decir encierra una gama de actividades donde se cruza el placer,

el goce, la actividad creativa y el conocimiento. (Jiménez ,2002).

El concepto de ludica es tan amplio como complejo, pues se refiere a la necesidad
del ser humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y producir en los seres
humanos una serie de emociones orientadas hacia el entretenimiento, la diversion,
el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar e inclusive llorar en una

verdadera fuente generadora de emociones.

La ludica fomenta el desarrollo psico-social, la conformacion de la personalidad,
evidencia valores, puede orientarse a la adquisicion de saberes, encerrando una
amplia gama de actividades donde interacttan el placer, el gozo, la creatividad y

el conocimiento.

En el intelectual-cognitivo se fomentan la observacion, la atencion, las
capacidades ldgicas, la fantasia, la imaginacién, la iniciativa, la investigacion

cientifica, los conocimientos, las habilidades, los habitos, el potencial creador, etc.

En el volitivo-conductual se desarrollan el espiritu critico y autocritico, la
iniciativa, las actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la
responsabilidad, la audacia, la puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el
compafierismo, la cooperacion, la lealtad, la seguridad en si mismo, estimula la

emulacion fraternal, etc.
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En el afectivo-motivacional se propicia la camaraderia, el interés, el gusto por la
actividad, el colectivismo, el espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda, etc.
Como se puede observar el juego es en si mismo una via para estimular y
fomentarla creatividad, si en este contexto se introduce ademas los elementos
técnico-constructivos para la elaboracion de los juegos, la asimilacion de los
conocimientos técnicos y la satisfaccion por los resultados, se enriquece la
capacidad técnico-creadora del individuo.
(http://es.scribd.com/doc./56163013/actividades ludicas)

2.3.1.2 La importancia del juego en la escuela

El protagonista principal en nuestro taller es el juego, entendido en su sentido mas
amplio, es decir con dos vertientes diferenciadas: (RIMOLI, Leonei, El Juego en
la Educacion Infantil, Buenos Aires, Argentina, 2008)

* Con un fin en si mismo como actividad placentera para el alumnado
* Como medio para la consecucion de los objetivos programados en las

diferentes materias que se imparten en el aula.

Por tanto, el alumno va a empezar a ser el constructor de su propio aprendizaje.

El juego tiene un caracter muy importante, ya que desarrolla los cuatro aspectos
que desarrollan la personalidad del nifio:
* El Cognitivo, a través de la resolucion de los problemas planteados.
* El Motriz, realizando todo tipo de movimientos, habilidades y destrezas.
* El Social, a través de todo tipo de juegos colectivos en los que se
fomenta la cooperacién.
* El Afectivo, ya que se establecen vinculos personales entre los

participantes.
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Las funciones o caracteristicas principales que tiene el juego son: motivador,
placentero, creador, libre, socializador, integrador, y sobre todo interdisciplinar,
es decir, a través del juego se pueden trabajar los contenidos de todas las areas, y

en esto es en lo que queremos incidir.

El juego ha nacido fuera del aula, en el patio de recreo o en el parque del barrio y
por tanto con un caracter recreativo, pero debemos tener en cuenta la importancia
de su introduccidon dentro de la clase y aprovechar el caracter intrinseco del juego

como motivador para los alumnos.

El juego se puede trabajar de dos formas, tanto de manera vertical, es decir, a
todas las edades en todas las etapas educativas; y también de forma horizontal en

todos los niveles, cursos o grados.

(www.info-ab.uclm.es/personal/.../TALLER_Actividades_Ludicas.pdf)

2.3.1.3. Caracterizacion de los juegos didacticos

El juego, como método de ensefianza, es muy antiguo, ya que en
la comunidad primitiva era utilizado de manera empirica en el desarrollo de
habilidades en los nifios y jovenes que aprendian de los mayores la forma de
cazar, pescar, cultivar, y otras actividades que se trasmitian de generacion en
generacion. De esta forma los nifios lograban asimilar de una manera mas facil

los procedimientos de las actividades de la vida cotidiana.

A finales del siglo XX se inician los trabajos de investigacion psicoldgica por
parte de K. Groos, quien define una de las tantas teorias acerca del juego,
denominada Teoria del Juego, en la cual caracteriza al juego como

un adiestramiento anticipado para futuras capacidades serias.
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A partir de los estudios efectuados por filésofos, psicélogos y pedagogos, han
surgido diferentes teorias que han tratado de dar diversas definiciones acerca del
juego. Existen diferentes tipos de juegos: juegos de reglas, juegos constructivos,
juegos de dramatizacion, juegos de creacidn, juegos de roles, juegos
de simulacion y juegos didacticos. Los juegos infantiles son los antecesores de los
juegos didacticos y surgieron antes que la propia Ciencia Pedagogica.

El juego es una actividad amena de recreacion que sirve de medio para desarrollar
capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los estudiantes, por lo
que en este sentido el aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz.

La idea de aplicar el juego en la institucion educativa no es una idea nueva, se
tienen noticias de su utilizacién en diferentes paises y sabemos ademas que en el

renacimiento se le daba gran importancia al juego.

La utilizacion de la actividad ludica en la preparacién de los futuros profesionales
se aplic6, en sus inicios, en la esfera de la direccién y organizacion de
la economia. El juego, como forma de actividad humana, posee un gran potencial
emotivo y motivacional que puede y debe ser utilizado con fines docentes,

fundamentalmente en la institucién educativa.

2.3.1.4. Fases de los juegos didacticos

Las fases de los juegos didacticos comprenden los pasos o0 acciones que
posibilitaran comenzar o iniciar el juego, incluyendo los acuerdos o convenios que
posibiliten establecer las normas o tipos de juegos. (ORTIZ, Alexander,
Educacion Infantil, Ediciones Litoral, 2009)

Durante el mismo se produce la actuacion de los estudiantes en dependencia de lo

establecido por las reglas del juego. El juego culmina cuando un jugador o grupo
de jugadores logra alcanzar la meta en dependencia de las reglas establecidas, o
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cuando logra acumular una mayor cantidad de puntos, demostrando un

mayor dominio de los contenidos y desarrollo de habilidades.

Los profesores que nos dedicamos a esta tarea de crear juegos didacticos debemos
tener presente las particularidades psicoldgicas de los estudiantes para los cuales
estan disefiados los mismos. Los juegos didacticos se disefian fundamentalmente
para el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en determinados contenidos
especificos de las diferentes asignaturas, la mayor utilizacion ha sido en la

consolidacién de los conocimientos y el desarrollo de habilidades.

Los Juegos Didacticos permiten el perfeccionamiento de las capacidades de los
estudiantes en la toma de decisiones, el desarrollo de la capacidad de anélisis en
periodos breves de tiempo y en condiciones cambiantes, a los efectos de fomentar
los héabitos y habilidades para la evaluacion de la informaciony la toma de

decisiones colectivas.

2.3.1.5. Principios bésicos que rigen la estructuraciéon y aplicacion de los

juegos didacticos

e La participacion:

Es el principio basico de la actividad ladica que expresa la manifestacion activa de
las fuerzas fisicas e intelectuales del jugador, en este caso el estudiante. La
participacion es una necesidad intrinseca del ser humano, porque se realiza, se
encuentra a si mismo, negarsela es impedir que lo haga, no participar significa
dependencia, la aceptacion de valores ajenos, y en el plano didactico implica
un modelo verbalista, enciclopedista y reproductivo, ajeno a lo que hoy dia
se demanda. La participacion del estudiante constituye el contexto especial

especifico que se implanta con la aplicacion del juego.
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e El dinamismo:

Expresa el significado y la influencia del factor tiempo en la actividad ludica.
Todo juego tiene principio y fin, por lo tanto el factor tiempo tiene en éste el
mismo significado primordial que en la vida. Ademas, el juego es movimiento,

desarrollo, interaccion activa en la dinamica del proceso pedagdgico.

o El entretenimiento:

Refleja las manifestaciones amenas e interesantes que presenta la actividad ludica,
las cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el estudiante y puede ser uno de

los motivos fundamentales que propicien su participacion activa en el juego.

El valor didactico de este principio consiste en que el entretenimiento refuerza
considerablemente el interés y la actividad cognoscitiva de los estudiantes, es
decir, el juego no admite el aburrimiento, las repeticiones, ni las impresiones
comunes Yy habituales; todo lo contrario, la novedad, la singularidad y la sorpresa

son inherentes a éste.

e El desempeiio de roles:

Esta basado en la modelacion ludica de la actividad del estudiante, y refleja los

fendmenos de la imitacion y la improvisacion.

e Lacompetencia:

Se basa en que la actividad ludica reporta resultados concretos y expresa los tipos
fundamentales de motivaciones para participar de manera activa en el juego. El
valor didactico de este principio es evidente: sin competencia no hay juego, ya
que ésta incita a la actividad independiente, dindmica, y moviliza todo el potencial

fisico e intelectual del estudiante.
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2.3.1.6. Significacion metodoldgica de los juegos didacticos

Tradicionalmente se han empleado de manera indistinta los términos juegos
didacticos y técnicas participativas; sin embargo, es nuestro criterio que todos los
juegos didacticos constituyen técnicas participativas, pero no todas las técnicas
participativas pueden ser enmarcadas en la categoria de juegos didacticos, para
ello es preciso que haya competencia, de lo contrario no hay juego, y en este
sentido dicho principio adquiere una relevancia y un valor didactico de primer

orden.

Las técnicas participativas son las herramientas, recursos y procedimientos que
permiten reconstruir la practica de los estudiantes, para extraer de ella y del
desarrollo cientifico acumulado por la humanidad hasta nuestros dias, todo el
conocimiento técnico necesario para transformar la realidad y recrear nuevas
practicas, como parte de una metodologia dialéctica.

Existen técnicas de presentacion y animacién, técnicas para el desarrollo de
habilidades y técnicas para la ejercitacion y consolidacion del conocimiento. En
la bibliografia existente acerca de este tema aparecen nombradas también como
gjercicios de dinamica, técnicas de dinamica de grupo, métodos activos o

productivos.

Para utilizar de manera correcta las técnicas participativas es preciso crear
un clima positivo que permita que el estudiante esté contento, inmerso en el
contexto. Estas técnicas no se pueden aplicar por un simple deseo de hacerlo,
deben tener relacion con la actividad docente profesional que se esté llevando a
cabo, ademas, su ejecucion debe tener un fundamento psicoldgico, de lo contrario
es preferible no emplearlas porque pueden conducir a resultados negativos en el

intercambio y anular el debate.

28


http://www.monografias.com/trabajos11/contrest/contrest.shtml
http://www.monografias.com/trabajos4/refrec/refrec.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/metods/metods.shtml
http://www.monografias.com/apa.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/contabm/contabm.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/clima/clima.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/tecnicas-didacticas/tecnicas-didacticas.shtml#DEBATE

2.3.1.7. Exigencias metodoldgicas para la elaboracion y aplicacion de los

juegos didacticos

o Garantizar el correcto reflejo de la realidad del estudiante, en caso que sea
necesario, para recibir la confianza de los participantes, asi como suficiente
sencillez para que las reglas sean asimiladas y las respuestas a las situaciones
planteadas no ocupen mucho tiempo.

o Las reglas del juego deben poner obstaculos a los modos de actuacién de los
estudiantes y organizar sus acciones, deben ser formuladas de manera tal que
no sean violadas y nadie tenga ventajas, es decir, que haya igualdad de
condiciones para los participantes.

o Antes de la utilizacion del juego, los estudiantes deben conocer las condiciones
de funcionamiento del mismo, sus caracteristicas y reglas.

o Deben realizarse sobre la base de una metodologia que de forma general se
estructure a partir de la preparacion, ejecucion y conclusiones.

o [Es necesario que provoquen sorpresa, motivaciony entretenimiento a fin de

garantizar la estabilidad emocional y el nivel de participacion en su desarrollo.

Evidentemente, el juego didactico es un procedimiento pedagogico sumamente
complejo, tanto desde el punto de vista teérico como practico. La experiencia
acumulada a lo largo de muchos afios en cuanto a la utilizacion de los juegos
didacticos muestra que el uso de la actividad ludica requiere una gran preparacion

previa y un alto nivel de maestria pedagdgica por parte de los profesores.

Los juegos didacticos no son simples actividades que pueden utilizarse una tras
otra, sino que deben constituir actividades conclusivas, o sea, finales. No son
procedimientos aislados aplicables mecénicamente a cualquier circunstancia,
contexto o grupo, por cuanto podemos incursionar en un uso simplista del juego,
generar conflictos en el grupo, no lograr los objetivos esperados, desmotivar a los

estudiantes y crear indisciplinas en éstos.
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2.3.1.8. Ventajas fundamentales de los juegos didacticos

Garantizan en el estudiante habitos de elaboracion colectiva de decisiones.
Aumentan el interés de los estudiantes y su motivacion por las asignaturas.
Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcanzado por los estudiantes,
éstos rectifican las acciones erroneas y sefialan las correctas.

Permiten solucionar los problemas de correlacion de las actividades de
direccion y control de los profesores, asi como el autocontrol colectivo de los
estudiantes.

Desarrollan habilidades generalizadas y capacidades en el orden préctico.
Permiten la adquisicion, ampliacion, profundizacion e intercambio de
conocimientos, combinando la teoria con la préactica de manera vivencial,
activa y dinamica.

Mejoran las relaciones interpersonales, la formacion de habitos de convivencia
y hacen mas amenas las clases.

Aumentan el nivel de preparacion independiente de los estudiantes y el
profesor tiene la posibilidad de analizar, de una manera mas minuciosa, la

asimilacién del contenido impartido.

2.3.1.9. Clasificacion de los juegos didacticos

Han sido escasos, y podriamos decir que nulos, los intentos de clasificar los

Juegos Didacticos. Nosotros, a partir de la experiencia docente y la préctica de su

estructuracion y utilizacion, consideramos dos clases de juegos: (GARCIA,

Antonio y Otros, Los Juegos en la Educacion Fisica, Editorial INDE, Barcelona
Esparia, 2002).

Juegos para el desarrollo de habilidades.
Juegos para la consolidacion de conocimientos.

Juegos para el fortalecimiento de los valores (competencias ciudadanas).

30


http://www.monografias.com/trabajos14/control/control.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/servpublicos/servpublicos.shtml#RELAC
http://www.monografias.com/trabajos14/nuevmicro/nuevmicro.shtml
http://www.monografias.com/trabajos37/competencias-ciudadanas/competencias-ciudadanas.shtml

La seleccion adecuada de los juegos didacticos estd en correspondencia con los
objetivos y el contenido de la ensefianza, asi como con la forma en que se
determine organizar el proceso pedagdgico. Su amplia difusion y aplicacion se
garantiza en primera instancia por el grado de preparacion, conocimiento y
dominio de los mismos que adquieran los docentes. Para que se desarrollen
exitosamente, los juegos exigen una preparacion bien sélida por parte de los

estudiantes.

Los juegos didacticos pueden aplicarse en un turno de clases comin o en horario
extra docente, todo esta en dependencia de los logros que se pretenden alcanzar y
del contenido de la asignatura en que se utilice. Al concluir cada actividad es
recomendable seleccionar el grupo ganador y ofrecerle un premio, asi mismo
debemos seleccionar el estudiante mas destacado, aspectos estos muy valiosos

para lograr una sélida motivacion para proximos juegos.

2.3.1.10. Reflexiones para profesionales de la materia y sensibilizar a las

personas acerca de la importancia del juego

e Eljuego es un derecho. El derecho al juego esta recogido en la Declaracion de
los Derechos del Nifio. Los derechos solo se pueden ejercer en libertad.

e EIl juego es tolerancia. Jugar es compartir, intercambiar, cooperar. Es
compartir sin anular al otro, pues sin €l, el juego no seria tan rico. El juego no
entiende de razas, género, fronteras, lenguas, ni ideologias, el juego nos
iguala.

e EIl juego no tiene edad, jugar no es solo cosa de nifios. Si se te ha
olvidado jugar, juega con algun nifio. Esto nos enriquece, nos acerca al placer
de sentir la naturalidad y la espontaneidad de la vida.

e EIl juego ayuda al desarrollo de la persona. El juego ayuda a desarrollar

habilidades motrices, relaciones espaciales, el pensamiento creativo,
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capacidades interpersonales. Promueve el pensamiento independiente y
potencia la autoestima.

e El juego es sano. Aungue el juego es un asunto muy serio, ayuda para reirse,
relajarse, esforzarse, competir, ganar, perder... nos hace estar mas sanos.

e EIl juego es una forma de aprender y comprender. El juego permite buscar
nuevas soluciones, experimentar, actuar, transformar, conocer el alcance de
nuestros actos.

e EIl material que nos rodea en nuestra vida cotidiana nos ayuda al juego, es un
auxiliar del juego. Experimenta sus posibilidades y descubre tu capacidad para

jugar y disfrutar.

El juego es un placer gratuito.

2.3.2. DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

2.3.2.1. Definicién

Se entiende por pensamiento légico matematico el conjunto de habilidades que
permiten resolver operaciones baésicas, analizar informacion, hacer uso del
pensamiento reflexivo y del conocimiento del mundo que nos rodea, para

aplicarlo a la vida cotidiana.

El pensamiento logico es aquel que se desprende de las relaciones entre los
objetos y procede de la propia elaboracion del individuo.
Surge a través de la coordinacién de las relaciones que previamente ha creado

entre los objetos.

Es importante tener en cuenta que las diferencias y semejanzas entre los objetos

solo existen en la mente de aquel que puede crearlas. Por eso el conocimiento
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I6gico no puede ensefiarse de forma directa. En cambio, se desarrolla mientras el

sujeto interacttia con el medio ambiente.

La pedagogia sefiala que los maestros deben propiciar experiencias, actividades,
juegos y proyectos que permitan a los nifios desarrollar su pensamiento l6gico
mediante la observacion, la exploracién, la comparacion y la clasificacion de los

objetos.

Cabe destacar que la légica es la ciencia que expone las leyes, los modos y las
formas del conocimiento cientifico. Segun su etimologia, el concepto de l6gica
deriva del latin I6gica, que a su vez proviene del término griego logikds (de logos,

“razén” o “estudio”).

Es una ciencia formal que no tiene contenido, ya que se dedica al estudio de las
formas validas de inferencia. Por lo tanto, la l6gica se encarga del estudio de los
métodos y los principios utilizados para distinguir el razonamiento correcto del

incorrecto.

En este sentido, el pensamiento l6gico sirve para analizar, argumentar, razonar,
justificar o probar razonamientos. Se caracteriza por ser preciso y exacto,
basadndose en datos probables o en hechos. ElI pensamiento l6gico es analitico
(divide los razonamientos en partes) y racional, sigue reglas y es secuencial

(lineal, va paso a paso). http://definicion.de/pensamiento-logico/

El razonamiento l6gico matematico no existe por si mismo en la realidad. La raiz
del razonamiento l6gico-matematico esta en la persona . Cada sujeto lo construye
por abstraccion reflexiva. Esta abstraccion reflexiva nade de la coordinacion de

las acciones que realiza el sujeto con los objetos.

El conocimiento logico-matematico lo construye el nifio al relacionar las

experiencias obtenidas en la manipulacion de los objetos. Un ejemplo mas
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utilizado es que el nifio diferencia entre un objeto de textura suave de otro de

textura aspera.

El conocimiento légico matematico es el nifio quien lo construye en su mente a
través de las relaciones con los objetos, desarrollandose siempre de lo mas simple
a lo mas complejo. Teniendo en cuenta que el conocimiento adquirido una vez

procesado no se olvida, ya que la experiencia proviene de una accion.

El educador que acompafia al nifio en suproceso de aprendizaje debe
planificar procesosdidacticos que permitan interaccionar con los objetos reales.
Como las  personas, los  juguetes, ropa, animales, plantas.

(http://www.pedagogia.es/pensamiento-logico-matematico/)

2.3.2.2. Desarrollo del pensamiento y de las relaciones l6gico-matematicas

La construccion del pensamiento no es Unicamente un problema logico. Hay que
tener presente que el sujeto se acerca al conocimiento como persona que tiene una
historia, afectos y sentimientos. Por lo tanto, enfrentarse a una situacion
problematica no solo se resuelve con procesos ldgicos, sino que también involucra
y despierta deseos, sentimientos, relaciones con experiencias previas, etc. En el
proceso del conocimiento influye diversidad de circunstancias personales, entre
ellas, el ambiente familiar y social que rodea al nifio. Las nifias y los nifios

responden a las situaciones de acuerdo a sus historias personales.
Este factor influye en la movilizacion o inhibicion del pensamiento y de la
voluntad. De ahi que usted, como educador/a, no puede ignorar este aspecto tan

importante del educando.

Aqui encontrara un breve recuento de las etapas por las que atraviesa el nifio/a en

el desarrollo de su pensamiento y de las relaciones l6gico-matematicas.
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El objetivo es ayudarle a comprender mejor las posibilidades de los nifios, segln
su etapa de desarrollo, asi como sus limitaciones en un momento dado, sin perder
de vista que todo logro en el pensamiento y en el aprendizaje estara estrechamente
relacionado con la seguridad que usted sepa transmitirle al educando en cada fase

del proceso.

2.3.2.3. Importancia del desarrollo légico como antecedente a las

competencias Matematica

“Un elemento sustancial que todo nifio de la primera infancia es necesario que
aprenda es a ser l6gico” (Nunes y Bryant, 2005). En este sentido, solamente
aquella persona que reconozca las reglas logicas puede entender y realizar

adecuadamente incluso las tareas matematicas mas elementales.

Por tanto “es preciso reconocer a la légica como uno de los constituyentes del
sistema cognitivo de todo sujeto” (Chamorro, 2005). Su importancia es que
permite establecer las bases del razonamiento, asi como la construccion no solo de
los conocimientos matematicos sino de cualquier otro perteneciente a otras

asignaturas del plan de estudio.

Por ejemplo, para que un nifio aprenda a contar se requiere que asimile diversos
principios logicos. El primero de ellos es que tiene que comprender la naturaleza
ordinal de los nameros, es decir, que se encuentran en un orden de magnitud
ascendente. El segundo es la comprensién del procedimiento que se sigue para el
conteo basado en que cada objeto debe contarse una vez y solo una no importando
el orden. El tercero es que el numero final comprende la totalidad de elementos de

la coleccion.

Para la Primera Infancia es necesario que se propicien y construyan tres

operaciones logicas sustanciales que son la base de dicho desarrollo en los nifios y
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que son: la clasificacion, la seriacion y la correspondencia, las cuales se

construyen simultdneamente y no en forma sucesiva.

La clasificacion se define como juntar por semejanzas y separar por diferencias
con base en un criterio; pero ademas, esto se amplia cuando para un mismo
universo de objetos se clasifica de diversas maneras. Para comprenderla es

necesario construir dos tipos de relaciones ldgicas: la pertenencia y la inclusion.

La pertenencia es la relacion que se establece entre cada elemento y la clase de la
que forma parte. Por su parte la inclusion es la relacion que se establece entre cada
subclase y la clase de la que forma parte, de tal modo que permite determinar qué

clase es mayor y. por consiguiente, tiene mas elementos que la subclase.

Ademas, se presenta que se llevd a cabo a partir del color como primer criterio y
por el tamafio como segundo criterio. Esto se pudo también haber realizado
basandose en otras categorias como la forma o el grosor de los bloques l6gicos.

Por su parte, la seriacion es una operacion ldgica que consiste en establecer
relaciones entre elementos que son diferentes en algun aspecto y ordenar esas

diferencias.

En este sentido, dicha operacién puede realizarse en forma creciente o decreciente
y para asimilarla se requiere que a su vez se construyan dos relaciones logicas: la
transitividad y la reciprocidad. La transitividad es el establecimiento de la relacion
entre un elemento de una serie y el siguiente y de éste con el posterior, con la
finalidad de identificar la relacion existente entre el primero y el dltimo. En tanto,
la reciprocidad hace referencia a que cada elemento de una serie tiene una relacion
tal con el elemento inmediato que al invertir el orden de la comparacién, dicha

relacion también se invierte.
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2.3.2.4. ldentificar regularidades en una secuencia a partir de criterios de

repeticion y crecimiento

Esta competencia implica organizar colecciones identificando caracteristicas
similares entre ellas con la finalidad de ordenarla en forma creciente o
decreciente. Después es necesario que acceda a estructurar dichas colecciones
tomando en cuenta su numerosidad: “uno mas” (orden ascendente), “uno menos”
(orden descendente), “dos mds”, “tres menos” a fin de que registre la serie

numeérica que resulto de cada ordenamiento.

Otro elemento importante es que el nifio reconozca y reproduzca las formas
constantes 0 modelos repetitivos que existen en su ambiente y los represente de
manera concreta y grafica, para que paulatinamente efectle secuencias con
distintos niveles de complejidad a partir de un modelo dado, permitiéndole
explicar la regularidad de diversos patrones, asi como anticipar lo que sigue en un

patrén e identificar elementos faltantes.

2.3.2.5. Principios del conteo utilizando los niUmeros en situaciones variadas

gue implican poner en juego

El desarrollo de esta competencia significa que el nifio identifique, por
percepcion, la cantidad de elementos en colecciones pequefias, y en colecciones
mayores a través del conteo; asimismo comparar colecciones, ya sea por
correspondencia o por conteo, con el propdsito de que establezca relaciones de

29 <¢

igualdad y desigualdad (donde hay “mas que”, “menos que”, “la misma cantidad

que”).

Al mismo tiempo, es necesario que diga los nimeros que sabe, en orden
ascendente, empezando por el uno y a partir de nameros diferentes al uno,
ampliando el rango de conteo. Posteriormente, mencionar los numeros en orden

descendente, ampliando gradualmente el rango de conteo segun sus posibilidades.
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Una vez que el nifio ha realizado el conteo correspondiente es necesario que ahora
identifique el lugar que ocupa un objeto dentro de una serie ordenada (primero,

tercero, etc.).

2.3.2.6. Plantear y resolver problemas en situaciones que le son familiares y

que implican agregar, reunir, quitar, igualar, comparar y repartir objetos

Esta competencia implica que el nifio interprete o comprenda problemas
numeéricos que se le plantean y estima sus resultados utilizando en su comienzo
estrategias propias para resolver problemas numéricos y las representa usando
objetos, dibujos, simbolos y/o nameros. El desarrollo de las competencias

matematicas en la primera infancia.

Después, emplear estrategias de conteo (organizacion en fila, sefialamiento de
cada elemento, desplazamiento de los ya contados, afiadir objetos, repartir
equitativamente, etc.) y sobre conteo (contar a partir de un nimero dado de una
coleccion, por ejemplo, a partir del cinco y continuar contando de uno en uno los

elementos de la otra coleccion).

Estas competencias relacionadas con el namero tienen la finalidad principal de
que el nifio de esta edad comprenda las funciones esenciales del nimero y que

son:

- Medir una coleccidn (asignar un numero a una coleccién);

- Producir una coleccion (operacion inversa a la anterior) y

- Ordenar una coleccion (asignar y localizar la posicion de los
elementos de una coleccién), las cuales le permitiran resolver

situaciones matematicas mas elaboradas.

Asi mismo, es importante trabajar estos procesos formativos porque permiten

en el nifio la construccion del sistema de numeracién, el cual constituye el

38



instrumento de mediacion de otros aprendizajes matematicos. En consecuencia, la
calidad de los aprendizajes que los nifios puedan lograr en relacion con este objeto

cultural es decisiva para su trayectoria escolar posterior (Terigi y Wolman, 2007)

2.3.2.7. Caracteristicas del pensamiento l6gico-matemaético

El pensamiento légico infantil se enmarca en el aspecto sensomotriz y se
desarrolla, principalmente, a través de los sentidos. La multitud de experiencias
que el nifio realiza consciente de su percepcion sensorial- consigo mismo, en
relacion con los demés y con los objetos del mundo circundante, transfieren a su
mente unos hechos sobre los que elabora una serie de ideas que le sirven para
relacionarse con el exterior. (RIGAL, Robert, Educaciéon Motriz y Educacion

Psicomotriz en Prescolar y Primaria, Ediciones INDE, Barcelona, Esparia)

Estas ideas se convierten en conocimiento, cuando son contrastadas con otras y
nuevas experiencias, al generalizar lo que “es” y lo que “no es”. La interpretacion
del conocimiento matematico se va consiguiendo a través de experiencias en las
que el acto intelectual se construye mediante una dinamica de relaciones, sobre la

cantidad y la posicion de los objetos en el espacio y en el tiempo.

El desarrollo de cuatro capacidades favorece el pensamiento l6gico-matematico:

a) La observacion- Se debe potenciar sin imponer la atencién del nifio a lo que el
adulto quiere que mire. La observacion se canalizara libremente y respetando la
accion del sujeto, mediante juegos cuidadosamente dirigidos a la percepcion de
propiedades y a la relacion entre ellas. Esta capacidad de observacion se ve
aumentada cuando se actua con gusto y tranquilidad y se ve disminuida cuando
existe tension en el sujeto que realiza la actividad. Segun Krivenko, hay que tener
presentes tres factores que intervienen de forma directa en el desarrollo de la

atencion: El factor tiempo, el factor cantidad y el factor diversidad.
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b) La imaginacion.- Entendida como accion creativa, se potencia con actividades
que permiten una pluralidad de alternativas en la accion del sujeto. Ayuda al
aprendizaje matematico por la variabilidad de situaciones a las que se transfiere

una misma interpretacion.

c) La intuicidn.- Las actividades dirigidas al desarrollo de la intuicion no deben
provocar técnicas adivinatorias; el decir por decir no desarrolla pensamiento

alguno.

La arbitrariedad no forma parte de la actuacion logica. El sujeto intuye cuando
llega a la verdad sin necesidad de razonamiento. Cierto esto, no significa que se
acepte como verdad todo lo que se le ocurra al nifio, sino conseguir que se le

ocurra todo aquello que se acepta como verdad.

d) El razonamiento l6gico.-El razonamiento es la forma del pensamiento
mediante la cual, partiendo de uno o varios juicios verdaderos, denominados
premisas, llegamos a una conclusion conforme a ciertas reglas de inferencia. Para
Bertrand Russell la 16gica y la matemaética estan tan ligadas que afirma: "la I6gica
es la juventud de la matematica y la matematica la madurez de la logica". La
referencia al razonamiento l6gico se hace desde la dimensién intelectual que es

capaz de generar ideas en la estrategia de actuacion, ante un determinado desafio.

El desarrollo del pensamiento es resultado de la influencia que ejerce en el sujeto
la actividad escolar y familiar. Con estos cuatro factores hay que relacionar
cuatro elementos que, para Vergnaud, ayudan en la conceptualizacién

matematica:

¢ Relacion material con los objetos.
¢ Relacion con los conjuntos de objetos.
e Medicidn de los conjuntos en tanto al numero de elementos

e Representacion del nimero a través de un nombre con el que se identifica.
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2.3.2.8. Construccion del conocimiento matematico

El pensamiento l6gico-matematico hay que entenderlo desde tres categorias

basicas:

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

e Ultilizacién de la representacidn o conjunto de representaciones con las
que el lenguaje matematico hace referencia a esas ideas.

e Comprender el entorno que nos rodea, con mayor profundidad,

mediante la aplicacién de los conceptos aprendidos.

Sobre estas indicaciones cabe advertir la importancia del orden en el que se
han expuesto. Observese que, en muchas ocasiones, se suele confundir la idea
matematica con la representacion de esa idea. Se le ofrece al nifio, en primer
lugar, el simbolo, dibujo, signo o representacion cualquiera sobre el concepto en
cuestion, haciendo que el sujeto intente comprender el significado de lo que se ha
representado. Estas experiencias son perturbadoras para el desarrollo del

pensamiento 16gico-matematico.

Se ha demostrado suficientemente que el simbolo o el nombre convencional es el
punto de llegada y no el punto de partida, por lo que, en primer lugar, se debe
trabajar sobre la comprension del concepto, propiedades y relaciones.

Otra cuestién importante sobre la formacion del conocimiento matematico es la
necesaria distincion entre: la representacion del concepto y la interpretacion de
éste a traves de su representacion. Se suele creer que cuantos mas simbolos
matematicos reconozca el nifio mas sabe sobre matematicas. Esto se aleja mucho
de la realidad porque se suele ensefiar la forma; asi, por ejemplo escuchamos: “El

dos es un patito” o “La culebra es una curva” o....
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Tales expresiones pueden implicar el reconocimiento de una forma con un
nombre, por asociacion entre distintas experiencias del nifio, pero en ningtin modo
contribuye al desarrollo del pensamiento matematico, debido a que miente sobre
el contenido intelectual al que se refiere, por ejemplo, el concepto dos: nunca
designa a un “patito”. En resumen, lo que favorece la formacion del conocimiento
I6gico-matematico es la capacidad de interpretacion matematica, y no la cantidad

de simbolos que es capaz de recordar por asociacion de formas.

2.3.2.9 Consideraciones Didacticas y metodoldgicas

Generalmente se ha aceptado que el aprendizaje de la matematica en la etapa
infantil se referia al nimero y a la cantidad, apoyadas principalmente sus
actividades en el orden y la seriacién, siendo el contar el trabajo méas preciado
para la actividad matematica. Hoy la naturaleza de la ensefianza de la matematica
se muestra diferente: como expresion, como un nuevo lenguaje y un nuevo modo
de pensar con sus aplicaciones practicas a su entorno circundante, mediante la
contrastacion de las ideas “La interaccion entre los nifios y las nifias constituye

tanto un objetivo educativo como un recurso metodoldgico de primer orden.

Las controversias, interacciones y reajustes que se generan en el grupo facilitan el
progreso intelectual, afectivo y social” (Mec, LOGSE, Principios metodoldgicos
de la etapa, p.130). Aungue la asociacion matematica y nimero suele ser habitual,
se hace necesario indicar que no siempre que aparece la matematica se refiere al
namero, del mismo modo que el hecho de utilizar nimeros nada puede decir del
hacer matematico, si este hacer no ha sido generado por una accién logica del
pensamiento. “La actividad que el nifio realiza tendrd un caricter constructivo en
la medida en que a través del juego, la accion y la experimentacion descubra
propiedades y relaciones y vaya construyendo sus conocimientos” (Mec, LOGSE,

Principios metodologicos de la etapa, p.129)
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El desarrollo del pensamiento logico-matematico se puede recorrer
didacticamente:
a) Estableciendo relaciones y clasificaciones entre y con los objetos que le
rodean.
b) Ayudarles en la elaboracion de las nociones espacio-temporales, forma,
ndmero, estructuras logicas, cuya adquisicion es indispensable para el
desarrollo de la inteligencia.
c) Impulsar a los nifios a averiguar cosas, a observar, a experimentar, a
interpretar hechos, a aplicar sus conocimientos a nuevas situaciones o
problemas
d) Desarrollar el gusto por una actividad del pensamiento a la que ira
Ilamando matematica.
e) Despertar la curiosidad por comprender un nuevo modo de expresion.
f) Guiarle en el descubrimiento mediante la investigacion que le impulse a
la creatividad.
g) Proporcionarles técnicas y conceptos matematicos sin desnaturalizacion

y en su auténtica ortodoxia.

Los procedimientos que se utilicen para la consecucion de los objetivos
presentados anteriormente seran validos en tanto se apoyen lo mas posible en el
juego, obteniendo como resultado experiencias fructiferas que aseguren la
fiabilidad del conocimiento 16gico y matematico. “El profesor procurara que la
construccién progresiva del nifio se realice siempre desde la actuacion del
pequefio, alrededor de problemas y situaciones concretos en los que pueda
encontrar sentido porque conecten con sus intereses y motivaciones” (Mec,

LOGSE, Principios metodoldgicos de la etapa , p.129)

Dienes, plantea cuatro principios basicos para el aprendizaje de la matematica,

son los siguientes:
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o Principio dindmico.- El aprendizaje marcha de la experiencia al acto
de categorizacion, a través de ciclos que se suceden regularmente uno a otro.
Cada ciclo consta, aproximadamente, de tres etapas: una etapa juego preliminar
poco estructurado; una etapa constructiva intermedia mas estructurada seguida
del discernimiento; y, una etapa de anclaje en la cual la vision nueva se fija en

su sitio con mas firmeza.

. Principio de construccion.- Segin el cual la construccion debe
siempre preceder al analisis. La construccién, la manipulacién y el juego

constituyen para el nifio el primer contacto con las realidades matematicas.

o El principio de variabilidad perceptiva.- Establece que para abstraer
efectivamente una estructura matematica debemos encontrarla en una cantidad
de estructuras diferentes para percibir sus propiedades puramente estructurales.
De ese modo se llega a prescindir de las cualidades accidentales para abstraer

lo esencial.

o El principio de la variabilidad matematica.- Que establece que como
cada concepto matematico envuelve variables esenciales, todas esas variables
matematicas deben hacerse variar si ha de alcanzarse la completa
generalizacion del concepto. La aplicacion del principio de la variabilidad

matematica asegura una generalizacion eficiente.
Apoyandose en las tres etapas de diferenciacion para la adquisicion del
conocimiento, segun Piaget: “concreta”, “formal” y “abstracta”, el

planteamiento de intervencion educativa recorre tres fases paralelas para la

intelectualizacion de los conceptos:

- Manipulativa (Relaciones fisicas con los objetos)
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- Gréfica (Relaciones a través de la representacion de los objetos)
- Simbdlica (ldentificacion y aplicacion del simbolo que representa las

relaciones)

2.3.2.10. Etapas del acto didactico

Existen cuatro etapas fundamentales en el acto didactico (Fernandez Bravo,
1995b): Elaboracion, enunciacion, concretizacion y transferencia o abstraccion.

Este orden de presentacion de las etapas es irreemplazable.

2.3.2.10.1. Etapa de Elaboracion

En esta etapa se debe conseguir la intelectualizacién de la/s estrategial/s,
concepto/s, procedimiento/s que hayan sido propuestos como tema de estudio. El
educador, respetando el trabajo del educando y el vocabulario por él empleado,
creard, a partir de las ideas observadas, desafios precisos que sirvan para
canalizarlas dentro de la investigacion que esté realizando en su camino de
busqueda. Tal planteamiento, supone evitar la informacion verbal, asi como las
palabras correctivas: "bien” o "mal"; utilizando, en todo momento, ejemplos y
contragjemplos que aporten continuidad a la pluralidad de respuestas que

escuchemos.

Estas respuestas, ya correctas o incorrectas, se forman a través de un didlogo
entre todos y de un dialogo interior, y deben ser recogidas, como hipotesis, desde
la motivacion de comprobarlas por sus propios medios para establecer

conclusiones validas.

La curiosidad por las cosas surge por la actualizacion de las necesidades de
nuestros alumnos; necesidades, no solamente fisicas o intelectuales sino también
operativas en el pensamiento para buscar soluciones a las dudas que se reflejan en

focos concretos de las situaciones propuestas.
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Esta etapa subraya el caracter cualitativo del aprendizaje. El respeto al nifio es
obligacion permanente para que su originalidad y creatividad tome forma en las
estrategias de construccion del concepto o relacion. Y es en esta etapa, mas que en
ninguna otra, donde el educador pondra a prueba el dominio que tiene sobre el

tema. Un domino sin el cual se perdera facilmente.

2.3.2.10.2. Etapa de Enunciacion

El lenguaje, que desempefia un papel fundamental en la formacion del
conocimiento légico-matematico, se convierte muchas veces en obstaculo para el

aprendizaje. Los nifios no comprenden nuestro lenguaje.

Si partimos de nuestras expresiones les obligaremos a repetir sonidos no ligados a
su experiencia. Estas expresiones daran lugar a confusion y se vera aumentada la
complejidad para la comprension de los conceptos y la adquisicion de otros
nuevos. Por esto, llegados al punto en que el nifio ha comprendido a partir de la
generacion mental de una serie de ideas expresadas libremente con su particular
vocabulario, se hace necesario enunciar o simbolizar lo que ha comprendido,

respecto a la nomenclatura o simbologia correctas: los convencionalismos.

Este es el objetivo de esta etapa: poner nombre o enunciar con una correcta
nomenclatura y simbologia. Por ello, la etapa anterior es de exagerada importancia
y debe tener su particular evaluacion para no considerar intelectualizado todo lo
que en ella se ha visto, sino todo lo que en ella, ciertamente, se ha

intelectualizado.

En esta etapa, se puede orientar al sujeto de esta forma: “Eso que ti dices... se

dice...", "Eso que tu escribes como... se escribe...", "Lo que tu llamas... se

llama...", "Lo que t0 expresas de la forma... se expresa...", "Lo que td indicas

con... se indica...” (...)
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2.3.2.11. Utilizacion de materiales, recursos y experiencias

Cada vez maés, la comprension de los conceptos se empareja a la manipulacion de
materiales capaces de generar ideas validas sin desnaturalizar el contenido
matematico. A este afan de comprension hay que afiadir la necesidad de
extension, de los conceptos adquiridos, al entorno inmediato en el que el nifio se
desenvuelve, con el claro objetivo de aplicar correctamente las relaciones
descubiertas, y descubrir otras nuevas que aporten al conocimiento amplitud

intelectual.

El planteamiento didactico se dirige a utilizar el contenido, como medio, para
obtener conocimiento. Contenido es lo que se ensefia y, conocimiento, lo que se
aprende. Por eso, aprender no consiste en repetir las informaciones escuchadas o
leidas, sino en comprender las relaciones basicas mediante la contrastacion de las
ideas: Adquirir habitos de pensamiento, desarrollar la capacidad creativa,
descubrir relaciones, transferir ideas a otras nuevas situaciones, observar hechos,
intuir conceptos, imaginar situaciones, o, buscar nuevas formas de hacer donde,

aparentemente, siempre habia una y sélo una.

La utilizacion de materiales y recursos es consecuente, en su hacer didactico, con
la interpretacion que se tenga de la matematica. Que los materiales “didacticos” se
apliquen para el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico, no significa que
cubran los altos desafios educativos para la intelectualizacion y aplicacion de los
conceptos Yy relaciones. Es la didactica utilizada la que nos conducira, o no, al

cumplimiento de tales objetivos.

El empleo del material es, sin duda, mas que necesario. Pero si ha de ser fructifero
y no perturbador debe llevar implicito un fuerte conocimiento de los fenémenos
intelectuales que se pueden conseguir y de como se consiguen. ElI material no

debe ser utilizado, sino manipulado. Lo que se debe utilizar es el conjunto de
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ideas que, de su manipulacion, se generan en la mente y canalizarlas, en tanto que

han sido descubiertas por el nifio, en el procedimiento matematico.

Una cosa es "ensefiar” una situacion matematica y que el nifio aprenda, y otra,
muy distinta, es permitir que el nifio manipule, observe, descubra y llegue a
elaborar su propio pensamiento. No debemos imponer ningn modo particular
para la realizacion de las distintas actividades. Saber sugerir para que el educando
intuya, es lo propio. Como el trabajo activo va dirigido al nifio es él quien debe
realizar la experiencia y él, quien llegue al descubrimiento por sus propios
medios: concediéndole la posibilidad de jugar con las respuestas antes de escoger
una de ellas; y, eliminando los condicionantes que sujetan la opcion de
argumentar sus libres decisiones, en la elaboracién de estrategias para la
resolucion de los conflictos cognitivos que se le puedan plantear en relacion con
el material. Asi, la matemética se presenta como algo de lo que se disfruta al

mismo tiempo que se hace uso de ella.

El material mas educado es aquel que, partiendo siempre del juego, posibilita al
nifio pasar de la manipulacion concreta a la generalizacion de la idea que ha sido
capaz de generar a través de su manipulacion. Existen muchos materiales
estructurados que permiten la realizacion de las experiencias descritas
anteriormente. Aparte de esto, hay que tener en cuenta una serie de condiciones
que debe cumplir todo material didactico; éstas son, entre otras:

- Ser seguro, es decir, no presentar ningun tipo de peligro, como toxicidad.
- Ser resistente y duradero.

- Ser de facil manejo.

- Poder utilizarse con finalidad pedagdgica.

- Ser atractivo.

- No ser muy estructurado, esto es, que permita actuar al nifio

- Ser experimentable.

(http://www.grupomayeutica.com/documentos/desarrollomatematico.pdf)
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2.4. HIPOTESIS

Las actividades ludicas inciden en el desarrollo del pensamiento Ldgico
matematico de los nifios de Segundo Afo de Educacion General Basica de la
escuela “23 de Mayo”

2.5. SENALAMIENTO DE VARIABLES

2.5.1 Variable Independiente
Actividades ludicas

2.5.2 Variable Dependiente

Pensamiento l6gico matematico
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CAPITULO 11l

METODOLOGIA

3. 1. ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

El paradigma que orientara la investigacion es el critico propositivo, de caracter
cuanti-cualitativo, ya que existen multiples realidades sociales en la que el ser
humano participa como ente activo de transformacion porque siempre esta

dispuesto al cambio.

Es cuantitativa porque a través de la encuesta se podran cuantificar
matematicamente y estadisticamente los datos recopilados, los mismos que seran

interpretados mediante un analisis reflexivo y numérico.

El trabajo es cualitativo porque se basa en valores, en la actitud y aptitud de las
personas que intervienen en esta investigacion, ademas se va a valorar la
influencia de las actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento légico

matematico en los nifios/as.

3.2. MODALIDAD BASICA DE LA INVESTIGACION

3.2.1. Modalidad de campo

La investigacién por los objetivos es aplicada ya que después de obtener los
resultados se pondrd en practica un proyecto alternativo para solucionar el
problema detectado, por el lugar, la investigacion es de campo Yya que se

obtendra la informacion directamente del lugar de los hechos donde se encuentra

la problematica.
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3.2.2. Modalidad de laboratorio

Implica utilizar la técnica de la observacion directa con sus respectivos
instrumentos por parte del investigador con la Unica finalidad de conocer
méas ampliamente las actividades ludicas y su influencia en el desarrollo del
pensamiento légico matematico de los estudiantes. Asi también es
bibliografica ya que se fundamenta en proyectos y otros documentos que
ayudan a complementar la investigacion de las dos variables, cabe sefialar
que se aplicard las técnicas de la encuesta y la observacion con sus
respectivos instrumentos como son el cuestionario y la guia de observacién

respectiva.

3.3. NIVEL O TIPO DE INVESTIGACION

3.3.1. Explorativa

La presente investigacion con el tema “Las actividades ladicas y su influencia en
el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes del Segundo
Afio de Educacion Basica de la Escuela 23 de Mayo de la Parroquia Chillogallo,
Canton Quito, Provincia de Pichincha”. Es de nivel descriptivo, ya que parte de
una investigacion exploratoria con la finalidad de garantizar la ratificacion de los
resultados en funcion de la hipoétesis, asi mismo se encuentra adecuadamente
estructurada y sistematizada, situacién que permitird un proceso investigativo y

analisis de resultados de forma eficiente y efectiva.
3.4. POBLACION Y MUESTRA
Descripcion del universo investigado:

El nimero de elementos a ser investigados es considerable por lo cual se va a

trabajar con el total de la muestra.
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Universo Poblacion Porcentaje
Docentes 6 8%
Estudiantes 84 92 %
Total 90 100 %

Cuadro N° 1: Poblacién y muestra

Elaborado por: Evelin Karina Fonseca Ortega

52




3.5. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
Variable independiente: Las Actividades Ludicas

. . TECNICAS E
CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES ITEMS
INSTRUMENTOS
¢El nifio demuestra autonomia en las
Autonomia diferentes actividades realizadas en clases?
Las actividades ludicas son Independencia ) ) ) Técnica
una dimensién del desarrollo Responsabilidad éLos trabajos realizados por los nifios son muy Observacion

Desarrollo de la Personalidad
humano que fomenta el

desarrollo psicosocial, la
adquisicion de saberes, la

conformacion de la o Participacidn
. . Creatividad .
personalidad, es decir Trabajo
encierra una gama de Analisis

actividades donde se cruza el
placer, el goce, la actividad
creativa y el conocimiento. L
Conocimiento L
Resolucién de problemas
Habilidad mental

Comunicacion

creativos?

¢éLas actividades ludicas aumentan la
creatividad e imaginacion de los nifio/as?

¢Las actividades ludicas es una estrategia
eficaz para que los estudiantes desarrollen el
pensamiento légico matematico?

éEl nifio demuestra habilidad para resolver
problemas matematicos?

Entrevista
Fichaje de Lectura
Encuesta

Instrumento
Cuestionario

Cuadro N° 2: Operacionalizacién de Variables

Elaborado por: Evelin Karina Fonseca Ortega
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3.5. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable independiente: Desarrollo del pensamiento l6gico matematico
. . TECNICAS E
CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
Se entiende por ¢Realiza actividades de secuencia ldgica con rapidez?
pensamiento légico Habilidades Rapidez Téeni
écnica
matematico el Resolucién Observacion
vacl
conjunto de
hab'I'Jdades o ¢Los nifios describen la posicion y ubicacidén de objetos Entrevista
i u
. g (sobre — debajo, izquierda — derecha, adelante - atras)? Fichaje
permiten resolver Encuesta
u
operaciones basicas, Razonamiento
P L L, ¢El nifio razona antes de emitir una respuesta?
analizar informacion, Respuestas
hacer uso del Pensamiento reflexivo Inst ¢
. . nstrumento
pensamiento reflexivo ¢Los nifios/as completan y crean series numéricas Cuestionario
y del conocimiento del Clasificacion atendiendo a un patrén de formacién?
mundo que nos rodea, Ordenamiento
para aplicarlo a la vida ¢El nifo clasifica y ordena correctamente diferentes objetos
cotidiana. Conocimiento y figuras?

Cuadro N° 3: Operacionalizacién de Variables

Elaborado por: Evelin Karina Fonseca Ortega
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3.6. PLAN DE RECOLECCION DE INFORMACION:

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

o (Paraqué?

Para alcanzar los objetivos de la

investigacion

o ¢De qué personas u objetos?

84 estudiantes

6 docentes

e ;Sobre qué aspectos?

Las actividades ludicas y su influencia

en el desarrollo del pensamiento I6gico

matematico
e ;Quién? Evelin Karina Fonseca Ortega
e Cuando? Afio lectivo 2012 — 2013
e DoNnde? Escuela “23 de Mayo”

e ;Cuantas veces?

Una vez

e ;Qué técnicas de recoleccion?

Encuesta — observacion

e (Conqué?

Cuestionario

e (En qué situacion?

En las aulas de la institucion

Cuadro N° 4: Plan de Recoleccién de informacion

Elaborado por: Evelin Karina Fonseca Ortega
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3.7. PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE LA INFORMACION:

N o o &~ W

Revision critica de la informacion recopilada: es decir limpieza de la
informacidn defectuosa: contradictoria, incompleta, no pertinente, etc.
Repeticion de la recoleccidn, en ciertos casos individuales, para corregir
fallas de contestacion.

Tabulacion o cuadros segun variables de cada hipétesis.

Estudio estadisticos de datos para presentacion de resultados.

Los resultados seran presentados previo analisis estadistico en gréaficos.
Elaboracion de conclusiones y recomendaciones.

Comprobacién de hipotesis por medio de la formula.

56



CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1. Encuesta aplicada a los Docentes del Segundo Grado de Educacion
Basica de la Escuela “23 de Mayo”, aiio lectivo 2012 — 2013
PREGUNTA # 1. (Realiza usted actividades ludicas para motivar a los
estudiantes en las horas de clase?

Cuadro N° 1 Actividades Ludicas en clase

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S 3 50%
NO 1 17%
A VECES 2 33%
TOTAL 6 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada a los Docentes
ELABORADO POR: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 1 Actividades Ludicas en clase

Sl
EHNO
i A VECES

Analisis e interpretacion:

Con respecto a las actividades ludicas realizadas por el docente para motivar a los
estudiantes, los investigados afirmaron que: el 50% SI realiza actividades ludicas,
el 33 % A Veces y el 17 % No.En consecuencia se puede afirmar que los maestros
si realizan actividades ludicas en el aula de clase, sin embargo se presenta un
porcentaje considerable de docentes que no realizan estas actividades con
frecuencia  situacion que perjudica al desarrollo del pensamiento logico
matematico, de esta manera se ratifica la ausencia de actividades ludicas durante
las horas de clase.

57



PREGUNTA # 2.- ;Considera usted que las actividades Iudicas es una estrategia

eficaz para que los estudiantes desarrollen el pensamiento 16gico matematico?

Cuadro N°. 2 Actividades Ludicas como estrategia

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 3 50%
NO 2 17%
A VECES 1 33%
TOTAL 6 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada
INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2.2 Actividades Ludicas como estrategia

mSsl
mNO
A VECES

Analisis e interpretacion:

Con respecto a la consideracion de las actividades ludicas como estrategia eficaz
para desarrollar el pensamiento l6gico matematico de los nifios y nifias, los
investigados afirmaron que: el 50% SI le considera como estrategia eficaz, el 33%
NO y el 17%, A VECES. En consecuencia un alto porcentaje de los investigados
afirman que las actividades ludicas son una estrategia eficaz que ayudan a
desarrollar el pensamiento 16gico matematico de los estudiantes, por tal motivo es
necesario incrementar este trabajo en las aulas para motivar al estudiante, mejorar
su aprendizaje, formando seres criticos, que tengan la capacidad de razonamiento
desarrollando su pensamiento légico matematico por medio de las actividades

Iudicas.
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PREGUNTA # 3.- (Cree usted que las actividades ludicas

creatividad e imaginacién de los nifio/as?

aumentan

Cuadro N°. 3 Las actividades ludicas aumentan la creatividad

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 3 50%
NO 2 33%
A VECES 1 17%
TOTAL 6 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada

INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N9. 3 Las actividades ludicas aumentan la creatividad

m Sl
mNO
A VECES

Analisis e interpretacion:

la

Con respecto al aumento de la creatividad e imaginacion del nifio/a a través de las

actividades ludicas; los investigados afirmaron que: el 50% Las Actividades

Ludicas SI aumentan la creatividad e imaginacion del nifio/a afecta los problemas

de lenguaje a la creatividad, el 33% NO y el 17%, A VECES.De acuerdo a los

resultados obtenidos un alto porcentaje de los docentes afirman

que las

actividades ludicas ayudan a fortalecer la creatividad e imaginacion del estudiante,

por tal motivo es necesario trabajar en este aspecto para desarrollar el

pensamiento l6gico matematico de los estudiantes y por medio de esta mejorar el

aprendizaje.
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PREGUNTA # 4.- (Considera usted que las actividades ludicas aplicadas en la clase

ayudan a fortalecer el aprendizaje significativo?

Cuadro N°. 4 Las Actividades Ludicas fortalecen el aprendizaje significativo

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 5 83%
NO 0 0%
A VECES 1 17%
TOTAL 6 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada
INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 4 Las Actividades Ludicas fortalecen el aprendizaje significativo

0%
m Sl
mNO

A VECES

Analisis e interpretacion:

Con respecto a la afirmacion; Las Actividades Ludicas fortalecen el aprendizaje
significativo, los investigados afirman que; el 83% SI ayuda a fortalecer el
aprendizaje significativo, el 0%, NO y el 17% A VECES.En consecuencia y de
acuerdo a los datos obtenidos se confirmaron que un alto porcentaje de los
docentes investigados consideran que las actividades ludicas desarrolladas en
clase ayudan a mejorar el aprendizaje significativo y a la vez a desarrollar el
pensamiento l6gico matematico, por lo que se ratifica la necesidad de aplicar

actividades ludicas dentro del aula de clase.
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PREGUNTA # 5.- ;Considera usted que uno de los problemas en el desarrollo

del pensamiento l6gico matematico es la ausencia de actividades ladicas en clase?

Cuadro N°. 5 Problemas en el desarrollo del Pensamiento Logico Matematico

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 5 83%
NO 0 0%
A VECES 1 17%
TOTAL 6 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada

INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 5 Problemas en el desarrollo del Pensamiento Logico Matematico

0%
LN
mNO

A VECES

Analisis e interpretacion:

Con respecto a la influencia de las actividades ludicas en el desarrollo del
pensamiento l6gico matemadtico, los investigados afirman que: el 83% SI influye,
por cuanto la ausencia de las actividades ludicas en clase afecta al desarrollo del
pensamiento l6gico matematico; el 0% NO y el 17% A VECES. De acuerdo a los
resultados obtenidos, los investigados consideran que la ausencia de las
actividades ludicas en clase afecta al desarrollo del pensamiento logico
matematico, de esta manera se puede evidenciar la importancia que tienen las
actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de los estudiantes y la calidad de la

educacion formando seres criticos, creativos con capacidad de razonamiento.
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PREGUNTA # 6.- ;(Considera usted que los nifios describen la posicion y
ubicacién de objetos (sobre — debajo, izquierda — derecha, adelante - atras)?

Cuadro N°. 6 Descripcion de la posicion y ubicacién de objetos

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 1 17%
NO 2 33%
A VECES 3 50%
TOTAL 6 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada

INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 6 Descripcion de la posicidn y ubicacién de objetos

50% m S|
' ENO

A VECES

Analisis e interpretacion:

Con respecto a la ubicacion y posicion de objetos: arriba, abajo, izquierda
derecha, delante, detrés, los investigados afirman: el 50% A VECES describen la
posicion y ubicacion de objetos, el 33% NO y el 17% SLEn consecuencia de
acuerdo a los datos obtenidos por parte de los docentes se puede observar que un
alto porcentaje de los estudiantes no describen la posicion, arriba, abajo, izquierda
derecha, delante, detras de los diferentes objetos, situacidbn que demuestra
problema en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, la misma que es

causada por la ausencia de actividades ludicas dentro del aula de clase.
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PREGUNTA # 7.- (Cree usted que los nifios establecen relaciones de

comparacion entre objetos?

Cuadro N°. 7 Relaciones de comparacion entre objetos

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 2 33%
NO 1 17%
A VECES 3 50%
TOTAL 6 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada

INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 7 Relaciones de comparacion entre objetos

= NO
A VECES

Analisis e interpretacion:

Con respecto a la relacion de comparacion entre objetos que establecen los nifios,
los investigados afirman que: el 50% A VECES establecen relacion de
comparacion entre objetos, el 33% SI, y el 17%, NO.En consecuencia se puede
afirmar que los docentes investigados consideran que un gran porcentaje de los
estudiantes no establecen la relacion de comparacion entre objetos, situacion que
ratifica os problemas en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los
estudiantes, por tal razon es necesario trabajar en el aula utilizando técnicas

innovadoras para motivar el trabajo y razonamiento del estudiante.
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PREGUNTA # 8.- (Considera usted si los nifios/as clasifican objetos por color,

tamaro y forma?

Cuadro Ne°. 8 Clasificacion de objetos por color, tamafio y forma

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 2 33%
NO 1 17%
A VECES 3 50%
TOTAL 6 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada

INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 8 Clasificacidon de objetos por color, tamafio y forma

50% mSl
mNO

A VECES

Analisis e interpretacion:

Con respecto a la clasificacion de objetos por color, tamafio y forma por parte de
los nifios y nifias, los investigados afirman: el 50% A Veces clasifican los objetos,
el 33% SI y el 17% NO.De acuerdo a los resultados se puede mencionar que un
alto porcentaje de los estudiantes no clasifican con mucha frecuencia los objetos
por color, tamafio y forma, asi se puede evidenciar la existencia de problemas en
el desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes y la ausencia

de actividades ludicas dentro de aula para mejorar esta situacion.
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PREGUNTA # 9.- ;Considera usted que los nifilos/as completan y crean series

numericas atendiendo a un patron de formacion?

Cuadro N°. 9 Completan series numéricas atendiendo a un patrén de formacion

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 2 33%
NO 1 17%
A VECES 3 50%
TOTAL 6 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada

INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 9 Completan series numéricas atendiendo a un patrdén de formacion

50% m S|
‘ ENO

A VECES

Analisis e interpretacion:

Con respecto a la afirmacion de que los estudiantes completan de series numéricas
atendiendo a un patron de formacion, los investigados afirman que; 50% A
VECES completan y forman series numéricas en base a un patron, el 33% si y el
17% NO. De acuerdo a los resultados obtenidos se puede afirmar que la mayoria
de estudiantes, con frecuencia no completa series numéricas, demostrando la
existencia de problemas en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, por
lo que es necesario estimular a los nifios/as en este aspecto mediante actividades
ludicas y de esta manera mejorar el proceso ensefianza aprendizaje y el

rendimiento académico de los estudiantes.
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PREGUNTA # 10.- ¢(Cree usted que los nifios/as forman conjuntos y los asocia

con el numeral?

Cuadro N°. 10 Formar conjuntos y los asociar con el numeral

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 2 33%
NO 1 17%
A VECES 3 50%
TOTAL 6 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada

INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 10 Formar conjuntos y los asociar con el numeral

50% m S|
mNO

A VECES

Analisis e interpretacion:

Con respecto a la formacién de conjuntos y la asociacion con el numeral
respectivo por parte de los estudiantes, los investigados afirman que: 50% A
VECES forman conjuntos y los asocia con el numeral, el 33% SI y el 17% NO.
En consecuencia se puede decir que los investigados afirman la presencia de
problemas en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico por lo que es
necesario  estimular a los nifios y niflas incluso desde el hogar mediante
actividades ludicas para que no tengan problemas en el aprendizaje durante la
etapa escolar, y de esta manera puedan aplicar el razonamiento y resolver los

problemas de la vida cotidiana.
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4.2 Ficha de observaciéon N° 1 aplicada a los estudiantes del Segundo Afio de

Educacion Basica de la Escuela “23 de Mayo”, aiio lectivo 2012 — 2013

FICHA DE OBSERVACION
Afio de basica: Primer Afio

Objetivo: Determinar la influencia de las actividades ludicas en el desarrollo del

pensamiento LoOgico-Matematico de los estudiantes de Segundo Afo de

Educacién General Bésica de la Escuela 23 de Mayo de la Parroquia Chillogallo,

Canton Quito, Provincia de Pichincha.

5
3 q
Ord INDICADORES 2 Aplica el
Demuestra Resuelve
1 Identifica la razonamien
creatividad problemas
Participa de las ubicacién de to para
e bésicos de
actividades los objetos resolver
imaginacio la vida
ludicas en clase mediante problemas
n en sus cotidiana
ESTUDIANTES juegos matematic
trabajos con rapidez
0s
1 Acufia Villacis Deiker 3 2 1 2 1
2 Aguirre Granizo Anahi 2 2 1 2 1
3 Baez Montalvo Sofia 1 1 2 1 1
4 Cadena Valle Deivid 3 3 2 3 3
5 Cifuentes Cando Israel 2 2 3 2 1
6 Coello Zambrano Yulexi 1 1 1 3 1
7 Dias Gavilanez Faggione 3 1 2 1 1
8 Estrella Delgado Cynthia 1 2 1 3 2
9 Fuerez Yumbo Albeiro 3 2 1 2 2
10 Gomez Zhamungui Melany 2 1 3 2 1
11 Guaraca Guaraca Maribel 3 1 2 3 1
12 Heredia Pineda Joel David 2 2 2 1 2
13 Jiménez Naranjo Katherine 1 1 1 2 1
14 Lema Subia Kevin 2 1 1 1 2
15 Logro Pilataxi Marlon 1 1 3 2 1
16 2 1 1 3 3

Lunavictoria Martinez Britney
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17 Ordofiez Pesantes Heidy 3 2 1 2
18 Ortega Toala Xiomara 2 1 2 1
19 | Ortega Vega Karina 1 1 1 1
20 Pinduisaca Caiza José 1 3 3 2
21 Quinatoa Calle Miguel 2 3 1 1
22 | Reinoso Ojeda David 3 3 3 1
23 Reisancho Valle Darla 2 2 2 1
24 Rivera Yugcha Kerly 1 1 1 2
25 Romero Meneses Leandro 2 3 2
26 Santos Macias Elizabeth 1 1 1
27 Simba Cisneros Mayra 2 3 2 1
28 Soto Malacatus Héctor 2 1 2 2
29 Suntaxi Guanotoa Gabriel 3 2 3 3
30 Suquillo Llanos Marlon 2 2 2 2
31 Suquillo Martinez Jazmin 3 3 1 1
32 Tipan Quishpe Elena 1 2 2 2
33 Toapanta Cruz Luis 2 2 2 1
34 Toapanta Cutiopala Cristopher 3 2 1 1
35 Toaza Zapata Jimena 2 2 2 2
36 Torres Amaguafia Nathaly 1 1 2 1
37 | Tupiza Bastidas Melannie 2 3 3 2
38 Valencia Obando Abigail 1 1 2 1
39 | Vallejos Nacato Freddy 2 1 1 3
40 Viracocha Chillogana Jorge 3 1 2 1
41 Yuquilema Quinatoa Henry 2 3 3 3
42 Zambrano Moyolema Ethan 2 1 2 1
Elaborado por: Evelin Karina Fonseca Ortega
VALORACION
S|
A VECES
NUNCA

68




INDICADOR # 1. Participa de las actividades ludicas en clase

Cuadro N°. 11 Participacion de las actividades ludicas

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 22 26%
A VECES 38 45%
NUNCA 24 29%
TOTAL 84 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada

INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 11 Participacion de las actividades Iudicas

Sl
H A VECES
M NUNCA

Analisis e interpretacion:

Con respecto a la participacion de las actividades ludicas por parte de los
estudiantes, se puede observar que: el 45 % A Veces participa de las actividades
ludicas, el 29 % No y el 26% SI. En consecuencia se puede afirmar que los
estudiantes no son muy frecuentes para participar de las actividades ludicas pues
lo realizan a veces por cuanto se presenta un porcentaje considerable de docentes
que no realizan estas actividades con frecuencia

desarrollo del pensamiento loégico matematico, de esta manera se ratifica la

situacion que perjudica al

ausencia de actividades ludicas durante las horas de clase.
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INDICADOR # 2. Identifica la ubicacion de los objetos mediante juegos

Cuadro N°. 12 Identifica la ubicacion de los objetos

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 4 5%
A VECES 30 36%
NUNCA 50 59%
TOTAL 84 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada

INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 12 Identifica la ubicacién de los objetos

5%

{

M A VECES
M NUNCA

Analisis e interpretacion:

Con respecto a la ubicacion de objetos mediante juegos, se puede observar que: el
59% NO Identifica la ubicacion de los objetos mediante juegos, el 36% A VECES
y el 5%, SI. En consecuencia de acuerdo a la observacion realizada un alto
porcentaje de los estudiantes no identifican la ubicacion de objetos por medio de
juegos, de esta manera se puede afirmar la necesidad de utilizar las actividades
ludicas como una estrategia eficaz para ayudar en el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico de los estudiantes, con el fin de mejorar su aprendizaje, formar
seres criticos, con capacidad de razonamiento desarrollando su pensamiento

logico matematico por medio de las actividades ludicas.
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INDICADOR # 3. Demuestra creatividad e imaginacion en sus trabajos

Cuadro N°. 13 Demuestra creatividad e imaginacion

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 20 24%
A VECES 28 33%
NUNCA 36 43%
TOTAL 84 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada
INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 13 Demuestra creatividad e imaginacion
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Analisis e interpretacion:

Con respecto a la creatividad e imaginacion del nifio/a en los trabajos que realiza;
se puede observar que: el 43% NO demuestra creatividad e imaginacion en los
trabajos que realiza, el 33% A VECES vy el 24%, SI.De acuerdo a la observacion
realizada un alto porcentaje de los estudiantes no demuestran creatividad e
imaginacion en los trabajos que realiza en clase, por tal motivo es necesario
trabajar realizando actividades ludicas para fortalecer la creatividad e imaginacion
del estudiante y de esta manera desarrollar el pensamiento 16gico matematico y el

aprendizaje de los estudiantes.
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INDICADOR # 4. Resuelve problemas bésicos de la vida cotidiana con rapidez

Cuadro N°. 14 Resuelve problemas de la vida cotidiana

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 26 31%
A VECES 28 33%
NUNCA 30 36%
TOTAL 84 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada

INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 14 Resuelve problemas de la vida cotidiana
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Analisis e interpretacion:

Con respecto a la resolucion de problemas basicos de la vida cotidiana, se puede
observar que; el 36% NO resuelve problemas basicos de la vida cotidiana con
rapidez, el 33%, A VECES y el 31% SIL.En consecuencia y de acuerdo a los datos
obtenidos se confirmaron que un alto porcentaje de los estudiantes no resuelven
problemas matematicos basicos de la vida cotidiana con rapidez, por tal motivo es
necesario incrementar el trabajo de las actividades ludicas en clase  para
contribuir con el aprendizaje significativo de los estudiantes y a la vez a

desarrollar el pensamiento l6gico matematico.
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INDICADOR # 5. Aplica el razonamiento para resolver problemas matematicos

Cuadro N°. 15 Aplica el razonamiento para resolver problemas

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 10 12%
A VECES 26 31%
NUNCA 48 57%
TOTAL 84 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada
INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 15 Aplica el razonamiento para resolver problemas
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Analisis e interpretacion:

Con respecto a la aplicacion del razonamiento para resolver los problemas, se
puede observar que: el 57% NO Aplica el razonamiento para resolver problemas
matematicos con rapidez, el 31%, A VECES y el 12% SI. De acuerdo a los
resultados obtenidos producto de la observacion, se puede afirmar que los
estudiantes tienen problemas al momento de razonar en la resolucion problemas
matematicos, esta situacion se presenta por la ausencia de actividades ludicas que
ayuden a desarrollar el pensamiento logico matematico, con el fin de mejorar el
aprendizaje de los estudiantes y la calidad de la educacion formando seres criticos,

creativos con capacidad de razonamiento.
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Afo de basica: Primer Afo

FICHA DE OBSERVACION

Objetivo: Determinar la influencia de las actividades Iudicas en el desarrollo del

pensamiento Ldgico-Matematico de los estudiantes de Segundo Afio de

Educacion General Basica de la Escuela 23 de Mayo de la Parroquia Chillogallo,

Cantdn Quito, Provincia de Pichincha.

5
INDICADORES 1 2 3 4
Forma
Describe Establece Clasifica Crea series
conjuntos y
posicion y relacién de por color, numéricas
Ord los asocia
ubicacion comparacion tamafioy atendiendo
con el
ESTUDIANTES de objetos entre objetos forma. a un patron
numeral.

1 Alarcén Anangono Stalin 1 1 2 2 1
2 Alvarez Molina Erick 3 3 3 3 3
3 Asimbaya Ortega Sarahi 2 2 3 3 1
4 Benalcazar Negrete Paul 1 1 1 1 2
5 Biracocha Galarraga Emilia 1 1 2 2 3
6 Buenafio Lopez Susana 1 2 1 1 1
7 Caiza Caiza Veronica 3 2 3 3 2
8 Cevallos Martinez Fernanda 2 1 1 1 1
9 Chugquitarco Mensias esteban 3 1 2 2 2
10 Dias Moreno Mayra 2 1 3 3 2
1 Dominguez Lomas Carlos 3 1 2 2 1
12 Duefias Topon Darwin 2 2 2 2 2
13 Farinango Cruz Andrés 1 1 1 1 3
14 Fernandez Quiroga Christian 2 1 3 3 2
15 Gallardo Cortez éscar 1 1 1 1 3
16 Guaman Caiza Maria 2 1 1 1 3
e Gualongo reino Mabel 1 1 1 1 1
18 Marquez Paredes Giovanna 2 1 1 1 3
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19

Méndez Mora Elizabeth

20

Minda Salazar Genoveva

21

Pereira Murillo Adela

22

Puente Carrién Alexander

23

Quisaguano Montaluisa Geovanny

24

Quishpe Simbafia Nancy

25

Rosales Rosales Maribel

26

Ruales Tipantufia Rosario

27

Sandoval Arciniega José

28

Segovia Ordofiez Paula

29

Sosapanta Delgado Nelson

30

Socasi Chisaguano Elena

31

Suarez Mena Marcelo

32

Sunanta Castro Juan

33

Tamai Lema Lorena

34

Tamayo Arce Ariel

35

Tandazo Mendieta Lucila

36

Tene Collaguazo Mauricio

37

Tuquerez Sandovalin Javier

38

Vaca Zapata Leydi

39

Vega Lozada Cristina

40

Vélez Molina Melany

41

Yanez Analuisa Daniela

42

Yerovi Almeida Erika

Elaborado por: Evelin Karina Fonseca Ortega

VALORACION

N

A VECES

NUNCA
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INDICADOR # 1. Describe posicion y ubicacion de objetos: arriba, abajo,

izquierda derecha, delante, detras

Cuadro N°. 16 Describe posicion y ubicacion de objetos

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 20 24%
A VECES 28 33%
NUNCA 36 43%
TOTAL 84 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada

INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 16 Describe posicidn y ubicacién de objetos

Sl
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Analisis e interpretacion:

Con respecto a la ubicacion y posicion de objetos: arriba, abajo, izquierda
derecha, delante, detras, se puede observar que: el 43% NO Describe posicion y
ubicacion de objetos, el 33%, A VECES y el 24% SI.En consecuencia de acuerdo
a la observacion realizada se puede afirmar que un alto porcentaje de los
estudiantes no describen la posicion, arriba, abajo, izquierda derecha, delante,
detras de los diferentes objetos, situacion que demuestra problema en el desarrollo
del pensamiento l6gico matematico, la misma que es causada por la ausencia de

actividades ludicas dentro del aula de clase.
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INDICADOR # 2. Establece relacion de comparacién entre objetos.

Cuadro N°. 17 Establece relacion de comparacion entre objetos

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 6 7%
A VECES 30 36%
NUNCA 48 57%
TOTAL 84 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada
INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 17 Establece relacidon de comparacidn entre objetos
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Analisis e interpretacion:

Con respecto a la relacion de comparacion entre objetos que establecen los nifios,
se puede observar que: el 57% NO Establece la relacion de comparacion entre
objetos, el 36%, A VECES y el 7% SI.En consecuencia de acuerdo a los datos
obtenidos de la observacion realizada, se puede afirmar que un gran porcentaje de
los estudiantes no establecen la relacion de comparacion entre objetos, situacion
que ratifica los problemas en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico de
los estudiantes, por tal razdn es necesario trabajar en el aula utilizando técnicas

innovadoras para motivar el trabajo y razonamiento del estudiante.
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INDICADOR # 3. Clasifica por color, tamafio y forma.

Cuadro N°. 18 Clasifica por color, tamafio y forma.

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 24 29%
A VECES 28 33%
NUNCA 32 38%
TOTAL 84 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada
INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 18 Clasifica por color, tamafio y forma.
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Analisis e interpretacion:

Con respecto a la clasificacion de objetos por color, tamafio y forma por parte de
los nifios y nifas, se puede observar que: el 38% NO Clasifica los objetos por
color, tamafio y forma., el 33%, A VECES y el 29% SI.

De acuerdo a los resultados producto de la observacion, se puede afirmar que un
alto porcentaje de los estudiantes no clasifican los objetos por color, tamafio y
forma, asi se puede evidenciar la existencia de problemas en el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico de los estudiantes y la ausencia de actividades

ludicas dentro de aula para mejorar este aspecto.
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INDICADOR # 4. Crea series numericas atendiendo a un patron numérico.

Cuadro N°. 19 Crea series numéricas

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 26 31%
A VECES 24 29%
NUNCA 34 40%
TOTAL 84 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada

INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 19 Crea series numéricas
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Anadlisis e interpretacion:

Con respecto a la afirmacién de que los estudiantes completan las series
numéricas atendiendo a un patrén de formacidn, se puede observar que; el 40%
NO Crea series numéricas atendiendo a un patrén numérico, el 31% Sly el 29% A
VECES. De acuerdo a los resultados obtenidos se puede afirmar que la mayoria de
estudiantes, no completan series numéricas, demostrando la existencia de
problemas en el desarrollo del pensamiento légico matematico, por lo que es
necesario estimular a los nifios/as en este aspecto mediante actividades ludicas y
de esta manera mejorar el proceso ensefanza aprendizaje vy el rendimiento

académico de los estudiantes.
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INDICADOR # 5. Forma conjuntos y los asocia con el numeral.

Cuadro N°. 20 Forma conjuntos y los asocia con el numeral

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 22 26%
A VECES 30 36%
NUNCA 32 38%
TOTAL 84 100%

FUENTE: Encuesta Aplicada

INVESTIGADORA: Evelin Karina Fonseca Ortega

Grafico N2. 20 Forma conjuntos y los asocia con el numeral
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Analisis e interpretacion:

Con respecto a la formacion de conjuntos y su respetiva asociacion con el numeral
planteado, se puede observar que: el 38% NO Forma conjuntos y no asocia con el
numeral respectivo, el 36%, A VECES y el 26% SI. En consecuencia de acuerdo a
los datos obtenidos producto de la observacion, se puede decir que existe
problemas en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, por lo que es
necesario estimular a los niflos y nifias incluso desde el hogar mediante
actividades ludicas para que no tengan problemas en el aprendizaje durante la
etapa escolar, y de esta manera puedan aplicar el razonamiento 16gico matematico

para resolver los problemas de la vida cotidiana.
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4.4 COMPROBACION DE LA HIPOTESIS

4.4.1 Prueba de Chi-Cuadrado
A. Planteamiento de la Hipotesis:

Modelo Ldgico

Ho: Las Actividades Ludicas no influyen en el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico de los estudiantes del Segundo Afio de Educacién Basica de la
Escuela 23 de mayo de la Parroquia Chillogallo, Canton Quito, Provincia de

Pichincha.

H,: Las Actividades Ludicas influyen en el desarrollo del pensamiento légico
matematico de los estudiantes del Segundo Afio de Educacién Basica de la
Escuela 23 de mayo de la Parroquia Chillogallo, Canton Quito, Provincia de

Pichincha.

1. SELECCION DEL NIVEL DE SIGNIFICACION

Se utiliza el nivel « = 0,05 (corresponde al 95%)

2. DESCRIPCION DE LA POBLACION
Se extrajo una muestra de 84 estudiantes, a quienes se les aplicd un cuestionario

sobre el tema, que contiene 3 categorias.

3. ESPECIFICACION DEL ESTADISTICO
De acuerdo a la tabla de contingencia 4x3 utilizaremos la formula:
2 L0 -E)
E

> = sumatoria
X2 = chi cuadrado
O = frecuencias observadas

E = frecuencias esperadas
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4. ESPECIFICACION DE LAS REGIONES DE ACEPTACION Y RECHAZO
Para decidir las regiones, primero determinamos los grados de libertad,

conociendo que el cuadrado esta formado por cuatro filas y 3 columnas.

Filas=f gl=(f-1) (c-1)
Columnas=c gl=(4-1)(3-1)
Grados de libertad = gl gl=3x2=6

Entonces con seis grados de libertad y un nivel « = 0,05 tenemos en la tabla del
chi cuadrado el valor de 12,592. Por tanto se aceptara la hipdtesis nula para todo
valor de chi cuadrado calculado que se encuentre hasta 12,592 y se rechazara la

hipétesis nula cuando los valores calculados son mayores a 12,592.

La representacion gréfica seria:

Funcién de densidad

0,064

0,044

Densidad

Region de Region de

0,02+ / Aceptacion Rechazo

0,00 T T T d
0,00 9,62 19,25 28,87 38,50
Variable

Gréfico: 21

Elaborado por: Evelin Karina Fonseca Ortega

82



B. FRECUENCIAS OBSERVADAS

PREGUNTAS CATEGORIAS
SUBTOTAL
SI AV N
1. ¢Participa de las actividades ludicas en clase? 11 19 12 42
5. éAplica el ient I bl
éAp |’ca. el razonamiento para resolver problemas 5 13 24 42
matematicos?
2. ¢Establece relaciéon de comparacion entre objetos? 3 15 24 42
4.¢iCrea series numéricas atendiendo a un patrén? 13 12 17 42
SUBTOTALES 32 59 77 168
Cuadro N° 21.
Elaborado por: Evelin Karina Fonseca Ortega
C. FRECUENCIA ESPERADA
PREGUNTAS CATEGORIAS
SUBTOTAL
Sl AV N
1. ¢ Participa de las actividades ludicas en clase? 8 14,75 19,25 42
5. ¢Aplica el razonamiento para resolver problemas
L 8 14,75 19,25 42
matematicos?
2. ¢Establece relacion de comparacion entre objetos? 8 14,75 19,25 42
4.¢Crea series numéricas atendiendo a un patrén? 8 14,75 19,25 42
SUBTOTALES 32 59 77 168

Cuadro N° 22.
Elaborado por: Evelin Karina Fonseca Ortega
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4.4.2 CALCULO DEL CHI CUADRADO

o E O-E (0-E)? (O-E)*/E

11 8 3 9 1,125
19 14,75 | 4,25 18,0625 | 1,22457627
12 19,25 | -7,25 52,5625 | 2,73051948
5 8 -3 9 1,125
13 14,75 | -1,75 3,0625| 0,20762712

24 19,25 | 4,75 22,5625| 1,17207792

3 8 -5 25 3,125

15 14,75 0,25 0,0625| 0,00423729

24 19,25 4,75 22,5625| 1,17207792

13 8 5 25 3,125
12 14,75 -2,75 7,5625| 0,51271186
17 19,25 -2,25 5,0625| 0,26298701

15,7868149

Cuadro N9 23.
Elaborado por: Evelin Karina Fonseca Ortega

7. Decision.-Para seis grados de libertad y un nivel 0=0.05 se obtiene en la tabla
del chi cuadrado 12.592 y como el valor del chi cuadrado calculado es
15,7868149 se encuentra fuera de la region de aceptacion entonces se rechaza la
hipdtesis nula y se acepta la hipétesis alternativa que dice: Las Actividades
Ladicas influye en el desarrollo del pensamiento ldgico matematico de los
estudiantes del Segundo Afio de Educacion Basica de la Escuela 23 de mayo de

la Parroquia Chillogallo, Canton Quito, Provincia de Pichincha.
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CAPITULOV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Se llegd a la conclusion que los maestros y maestras tienen conocimientos
sobre la motivacion a los estudiantes mediante las actividades ludicas, pero no
se aplica como una estrategia que permita desarrollar el pensamiento l6gico

matematico de los estudiantes.

Los estudiantes no demuestran creatividad e imaginacion para resolver
problemas matematicos basicos de la vida cotidiana por cuanto no lo realizan
como instrumento valioso de ayuda en el desarrollo 16gico-matematico de sus

estudiantes.

Los problemas en el desarrollo del pensamiento légico matematico de los
estudiantes se presentan, por cuanto existe una gran debilidad en los docentes
sobre el conocimiento de los juegos didécticos, su importancia, procesos de

aplicacidn, y recursos necesarios para trabajar en el aula de clase.
Las actividades ludicas ayudan a desarrollar el pensamiento logico
matematico de los estudiantes y se constituyen en herramientas utiles para la

construccion del aprendizaje significativo.

La ausencia de actividades ludicas dentro del saléon de clase afecta al

desarrollo del pensamiento 16gico matematico de los estudiantes.
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5.2. Recomendaciones

1. Los docentes del Segundo Grado de Educacion Basica deben aplicar las
actividades ludicas como estrategias y herramientas didacticas que desarrollen

en los nifios el pensamiento l6gico matematico.

2. Con la aplicacion de las actividades ludicas, motivar a los estudiantes a
desarrollar su capacidad de razonamiento y creatividad en la elaboracion de

trabajos y resolucion de problemas bésicos de la vida cotidiana.

3. Concienciar a los docentes sobre la importancia que tienen las actividades

ludicas en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico de los estudiantes.

4. Socializar los resultados de la investigacion con los docentes, para identificar
debilidad y fortalecer el conocimiento de los juegos didacticos, su

importancia, aplicacion, y recursos necesarios para trabajar en clase.
5. Plantear un proyecto alternativo de solucion al problema investigado

concretizado sobre una Guia Didéctica orientado a los docentes de la Escuela

23 de Mayo de la Parroquia Chillogallo, Canton Quito, Provincia Pichincha.
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CAPITULO VI

LA PROPUESTA

6.1. Tema

GUIA DIDACTICA DE ACTIVIDADES LUDICAS PARA CONTRIBUIR EN
EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO DE LOS
ESTUDIANTES DE SEGUNDO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA
DE LA ESCUELA 23 DE MAYO DE LA PARROQUIA CHILLOGALLO,
CANTON QUITO, PROVINCIA PICHINCHA”

6.2. Datos Informativos

Institucion: Escuela “23 De Mayo”

Ambito de formacion: Unidad Educativa

N° De estudiantes beneficiados: 84

N° De docentes: 6

Direccién de la Escuela: Parroquia Chillogallo, Canton Quito, Provincia
Pichincha.

N° de teléfono:

Email:

6.3. Antecedentes de la propuesta

Mediante los resultados obtenidos en la investigacion que antecede se concluye
que existe la ausencia de actividades ludicas en el Segundo Grado de Educacion
General Basica, siendo este uno de los mayores problemas que afecta al desarrollo

del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes.

La actividad ludica en la infancia favorece; la autoconfianza, la autonomia y la

formacion de la personalidad, convirtiéndose asi en una de las actividades
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recreativas y educativas primordiales, en la institucion esta actividad ha sido
desarrollada de forma natural y espontanea, para su estimulacion es necesario
poder contar con maestros y maestras que la dinamicen, de espacios, de tiempos
idoneos para poder compartirla con compafieros y compafieras, de juguetes que la
diversifiquen y enriquezcan, de ambientes y climas lddicos que faciliten su

espontaneidad y creatividad.

Las actividades ludicas estdn presentes en la creacién de una atmosfera que
envuelve el ambiente del aprendizaje desde lo afectivo entre maestros y
estudiantes, de esta manera es que en estos espacios se presentan diversas
situaciones de manera espontanea, las cuales generan gran satisfaccion, para la
construccién de nuevos conocimientos que permitan resolver los problemas de la

vida diaria.

Los estudiante de la institucion educativa necesitan aprender a resolver problemas,
a analizar criticamente la realidad y transformarla, a identificar conceptos,
aprender a aprender, aprender a hacer, aprender a ser y descubrir el conocimiento
de una manera amena, interesante y motivadora, para ello es necesario desarrollar
el pensamiento l6gico matematico por medio de la aplicacion de las actividades

lGdicas dentro del aula.

6.4. Justificacién de la propuesta

La presente investigacion es auténtica porque tiene relacion directa con los
procesos aplicados, ademas permitira aplicar las actividades Iudicas como una
estrategia eficaz para desarrollar el pensamiento l6gico matematico de los

estudiantes.
La presente propuesta tiene gran importancia por cuanto esta dirigida a los

docentes de la institucion, por medio de una guia didactica donde se presentan

diferentes alternativas de actividades ludicas para trabajar con los estudiantes en el
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aula de clase, desarrollando el pensamiento l6gico matematico con el fin de
formar seres criticos, creativos con capacidad de razonamiento, para resolver los

problemas de la vida diaria.

El presente trabajo es original en su contenido y las actividades lddicas
establecidas para desarrollar el pensamiento l6gico matematico de los estudiantes,
ademas permitira socializar con la comunidad educativa para ayudar a los
estudiantes en su autonomia personal, mejorar su autoestima y participacion

dentro del aula de clase y de esta manera mejorar el aprendizaje escolar.

El aporte practico de la investigacion se centra en solucionar el problema de
caracter educativo, el mismo permite mejorar en los estudiantes su capacidad de
razonamiento por medio del desarrollo del pensamiento l6gico matemaético
aplicando las actividades ludicas dentro del aula, ademas es una guia que sirve de

ayuda a futuras generaciones.

El aporte tedrico de la investigacion constituye la guia didactica que sirve de
ayuda a los docentes, a la escuela y a la sociedad en general, sus aplicaciones
ayudara a los estudiantes a mejorar su participacion en la escuela, desarrollando la
creatividad e imaginacion; ayudar a los docentes para que apliquen nuevas

técnicas y estrategias didacticas en la construccion del aprendizaje significativo.
6.5. Objetivos

6.5.1. Objetivo general

Implementar una guia didactica sobre la aplicacién de las actividades ludicas

dentro del aula de clase para desarrollar el pensamiento I6gico matematico.
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6.5.2. Objetivos especificos

e Socializar la guia didactica de actividades ludicas por medio de talleres para
desarrollar el pensamiento critico y creativo de los estudiantes.

e Ejecutar los talleres con la participacion de los docentes, estudiantes y padres
de familia del Segundo Afio de Educacion Basica.

e Evaluar laaplicacion de la guia didactica.

6.6. Andlisis de la factibilidad

La aplicacion de la guia didactica es factible realizarlo por cuanto se tiene el
respaldo de las autoridades de la institucién, el apoyo de los docentes y la

participacion de los estudiantes.

6.6.1. Factibilidad Operativa

La guia didactica se ha disefiado para desarrollar una educacién acorde a la
exigencias que demanda la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la
Educacion General Bésica, enfocado basicamente en el desarrollo de un
pensamiento l6gico, critico y creativo, a través del cumplimiento de los objetivos
educativos que se evidencian en el planteamiento de habilidades y conocimientos
considerando como elemento de acto de instruir o ensefiar. Por lo tanto se
obtendra provecho en las habilidades o estrategias que puedan producir los nifios
y nifias, por medio de la implementacion de capacitaciones a docentes, padres de

familia y estudiantes.

6.6.2. Factibilidad Técnica

La Institucion posee una infraestructura adecuada y los equipos tecnoldgicos

necesarios para llevar cabo la presente propuesta asi como se cuenta con el
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apoyo de toda la comunidad educativa los mismo que han visto la necesidad de

aplicar la guia didactica que conlleva a mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

6.6.3. Factibilidad Econdmica

Con el apoyo de las autoridades y con recursos de la Investigadora sera posible,

socializar y aplicar la Guia Didactica en la Escuela “23 DE MAYO”

Denominacién Cantidad Valor unitario Valor total
Papel bond 500 hojas 0,02 10,00
Esferos 10 0,40 4,00
Copias 200 0,02 4,00
Flash Memory 1 18,00 18,00
Internet 5 horas 0,80 4,00
Impresidn de texto 200 hojas 0,10 20,00
Impresidn de fotos 20 1,00 20,00
Anillados 7 1,50 10,50
Alquiler de infocus 2 dias 80,00 160,00
Videos 2 2,00 4,00
Laptop 1 800,00 800,00
Compra de materiales 30,00 150,00

5 juegos
didacticos
Transporte 40,00 40,00
Alimentacion 50,00 50,00
TOTAL 1.294,50
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6.7. Fundamentacion

6.7.1. Guia Didactica

6.7.1.1. Definicién

La guia didactica es el instrumento digital o impreso con orientacion técnica para

el estudiante, que incluye toda la informacion necesaria para el correcto uso y
manejo provechoso de los elementos y actividades que conforman la asignatura,
incluyendo las actividades de aprendizaje y de estudio independiente de los
contenidos de un curso (AGUILAR, D., y Otros, Guia de Innovacién
Metodoldgica, Editorial RETA, 2009)

6.7.1.2. Caracteristicas de la guia didactica

e Ofrece informacién acerca del contenido y su relacion con el programa de
estudio de la asignatura para el cual fue elaborada.

e Presenta orientaciones en relacion con la metodologia y enfoque de la
asignatura.

e Presenta instrucciones acerca de cémo construir y desarrollar el
conocimiento (saber), las habilidades (saber hacer), las actitudes y valores
(saber ser) y aptitudes (saber convivir) en los estudiantes.

o Define los objetivos especificos y las actividades de estudio independiente

para:
- Orientar la planificacién de las lecciones

- Informar al alumno de lo que ha de lograr

- Orientar la evaluacion.
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6.7.1.3. Funciones bésicas de la guia did4ctica

6.7.1.3.1. Orientacién

Establece las recomendaciones oportunas para conducir y orientar el
trabajo del estudiante.

Aclara en su desarrollo las dudas que previsiblemente puedan obstaculizar
el progreso en el aprendizaje.

Especifica en su contenido, la forma fisica y metodoldgica en que el
alumno debera presentar sus productos.

Promocidn del aprendizaje autdbnomo y la creatividad.

Sugiere problemas y cuestiona a través de interrogantes que obliguen al
analisis y la reflexion, estimulen la iniciativa, la creatividad y la toma de
decisiones.

Propicia la transferencia y aplicacion de lo aprendido.

Contiene previsiones que permiten al estudiante desarrollar habilidades de
pensamiento légico que impliquen diferentes interacciones para lograr su

aprendizaje.

6.7.1.3.2. Autoevaluacion del aprendizaje

Establece las actividades integradas de aprendizaje en que el estudiante
hace evidente su aprendizaje

Propone una estrategia de monitoreo para que el estudiante evalGe su
progreso y lo motive a compensar sus deficiencias mediante el estudio
posterior. Usualmente consiste en una autoevaluacién mediante un
conjunto de preguntas y respuestas disefiadas para este fin. Esta es una
tarea que provoca una reflexion por parte del estudiante sobre su propio

aprendizaje.
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6.7.1.4. Tipos de guias didacticas

Existe variedad de guias, hemos buscado un muestrario de las mas significativas.
Es importante que las actividades estén diversificadas y que no sélo sean

referentes al dominio cognitivo.

e  Guias de Motivacion
Se acostumbran al iniciar una unidad o contenido nuevo o de dificil asimilacion.
Tienen como objetivo que el alumno vaya interesandose por algin tema nuevo

gue no conoce. Al profesor le sirve para indagar los intereses de los alumnos.

e Guias de Anticipacion
Su objetivo es despabilar la imaginacion del estudiante, crear expectativas de lo
que aprenderd y activar conocimientos previos. Por ejemplo en una lectura
mediante el titulo preguntar qué tematica cree que tiene el libro. O si va a ver un

contenido nuevo en Matematica, indagar qué sabe el alumno de esto.

e Guias de Aprendizaje
Se realizan en el momento en que se estan trabajando contenidos o competencias.
El estudiante mediante la guia va adquiriendo nuevos conocimientos y habilidad

es y el profesor la utiliza como un buen complemento de la clase.

e Guias de Comprobacion
Tienen como principal funcion verificar el logro de ciertos contenidos o
habilidades. Al profesor le sirve para ratificar y reorientar su plan de trabajo y al
estudiante para demostrarse a si mismo que ha aprendido. Generalmente son
mixtas, es decir contienen items de desarrollo, de aplicacion y de dominio de

contenidos.
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e Guias de Aplicacion
La utilidad mas cercana es matizar un contenido dificil que requiere ser
contextualizado. Cumple una funcion de activar potencialidades del alumno,
trabajar empiricamente y también, para asimilar a su realidad lo trabajado en la
clase. Al profesor le presta ayuda en cuanto a motivacion, conocimiento de sus

estudiantes y aprendizajes efectivos.

e  Guias de Sintesis
El objetivo es asimilar la totalidad y discriminar lo mas importante. Son muy
utiles para el estudiante al finalizar un contenido complejo y también al terminar
una unidad, ya que logra comprenderlo en su totalidad. Como esquema mental
ordena al estudiante, ya que cualquier contenido tiene inicio, desarrollo y
conclusién. Al profesor le sirve para globalizar, cerrar capitulos y enfatizar lo mas

importante.

e  Guias de Estudio
Tienen como objetivo preparar una prueba, examen, etc. Generalmente se realizan
antes de cualquier evaluacion o al finalizar una unidad. Al alumno le sirven para
repasar los contenidos y al profesor para fijar aprendizajes en sus alumnos.
También se emplea para complementar los apuntes y para aquellos estudiantes

que necesitan mas tiempo en el trabajo de una unidad.

e Guiasde Lectura
El objetivo es orientar la lectura de un texto o libro, usando alguna técnica de
comprension lectora. Se puede hacer mediante preguntas en el nivel explicito o
inferencial, para que el estudiante las vaya respondiendo a medida que va leyendo
0 a través de un cuadro sindptico de la lectura, donde se indica titulo de la lectura,

autor, nacionalidad, género literario, tipo de narrador, estilo narrativo, personajes,
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ambientes, motivos y argumento. Al alumno le facilita el entendimiento y andlisis

de textos y al profesor le ayuda para desarrollar técnicas en sus alumnos.

e Guias de Visitas
Su objetivo es dirigir una visita hacia lo més importante, puesto que el alumno al
salir del aula tiende a dispersarse cuando hay muchos estimulos. Se usan al asistir
a un museo, empresa, etc. Dentro de éstas existe la del espectador que es muy
similar a la de lectura; pero orientada a una pelicula. Al profesor le ayuda a
focalizar la atencion del estudiante.

e Guias de Observacion
El objetivo es agudizar la observacion, generalmente, para describir hechos o
fendmenos. Es muy usada como parte del método cientifico. Al alumno le ayuda
en su discriminacién visual y al profesor le facilita que sus estudiantes tengan un

modelo de observacion.

e  Guias de Refuerzo
Tienen como objetivo apoyar a aquellos alumnos con necesidades educativas
especiales 0 mas lentos. Los contenidos se trabajan con multiples actividades. Al
estudiante le sirven para seguir el ritmo de la clase y al profesor para igualar el

nivel del curso en cuanto a exigencia.

e  Guias de Nivelacion
Su objetivo es uniformar los conocimientos y destrezas en alumnos que estan
atrasados con respecto al curso, al estudiante le sirve para comprender los
contenidos, sobre todo aquéllos que son conductas de entrada para otros. Al

profesor le ayudan a tener una base comdn con sus alumnos.
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6.8 Descripcidn de la Propuesta

TALLERES TEMA CONTENIDOS OBJETIVO METODOLOGIA RECURSOS FECHAS
Saludo - Bienvenida
Dindmica !eis tr.es pa!n.was. Hojas de papel bond
Concienciar sobre el valor Presepltauon diapositivas de Marcadores
Taller 1 Actividades Ludicas educativo que tienen las reflexion. Lapices de colores
Las Actividades Importancia actividades ludicas como Presentar Juegos Lecturas 1 semana
Dirigido a los Ladicas Regletas de Cuisenaire instrumento de Analizar y comentar sus Computador,
El cubo de soma aprendizaje. aplicaciones proyector, parlantes,
Docentes Conclusiones Juegos
Saludo - Bienvenida
Dindmica las tres palmas. ;
Valorar el uso de "juegos" as fres pair Hojas de papel bond
o e Presentacion diapositivas de Marcadores
Taller 2 como estrategia didactica reflexién <
El tangram en el aula, reconociendo las : Lapices de colores
irigi g cualidades que desarrolla Presentar Juegos Lecturas
Dirigido a los Las Actividades El Geoplanq q . Analizar y comentar sus Computador, 1semana
Docentes Lldicas Cubos Multibase aplicaciones proyector, Juegos
Conclusiones material didactico
Aplicar los "juegos” con S:fulu'doi— Bienvenida
distintos grados de Dinamica !?S tr?S pal.rr.1as. Hojas de papel bond 1semana
Taller 3 El Abaco dificultad para atender a la Presepltaaon diapositivas de Marcadores
Las Actividades Los dados diversidad reflexion. Lapices de colores
N Ludicas Presentar Juegos Lecturas
Dirigido a los Itifich X
La multifichas Ana.lllzair y comentar sus Computador,
Docentes aplicaciones. proyector, parlantes,

Rompecabezas

Conclusiones

Juegos didacticos

Cuadro N° 1: Descripcion de la Propuesta

Elaborado por: Evelin Fonseca
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6.9. Modelo Operativo

FASES METAS ACTIVIDADES RESPONSABLES RECURSOS TIEMPO
e . » Recopilacion de informacion Autoridades
Socializar el 100% de informacion ) . Documentos de apoyo
L Seleccionar contenidos. Docentes
o, de la guia didactica . . Internet 2 semanas
Socializacién Integrar contenidos. Investigadora Lib
i . ibros
Planificacién de actividades.
Planificar las actividades de la Reunioén general .
P . L . Autoridades
guia didactica para estudiantes y Presentacién del material. .
. . . L L Docentes Videos
docentes utilizando informacion Aplicacidn de las técnicas de .
e . . , . . . . Investigadora Proyector 2 semanas
Planificacion actual y de interés, aplicando la convivencia familiar y de aula
tecnologia moderna. Socializacidn de los talleres.
. , Autoridades
Presentar y aplicar la guia
. L Docentes
didactica con los docentes y Observacion directa. . . .
. o L, . . Estudiantes Hojas, lapices
. . estudiantes de la Institucion Aplicacién del Cuestionario . 2 semanas
Ejecucion . L, Investigadora Informes
Educativa Tabulacién
Autoridades
o Docentes
Evaluacion . . L . . .
Validar la efectividad de la Observacidn directa Estudiantes Hojas, lapices 1 semana

propuesta con el 90 % de éxito

Aplicacion de la encuesta

Investigadora

Informes

Tabla N° 1: Modelo Operativo

Elaborado por: Evelin Karina Fonseca Ortega
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INTRODUCCION

La presente guia pretende apoyar a los docentes y padres de familia en el trabajo
con los estudiantes para desarrollar el pensamiento l6gico matematico por medio
de la aplicacion de las actividades ludicas con la utilizacion de material concreto,
donde los estudiantes puedan resolver problemas cotidianos y fortalecer el

pensamiento ldgico, critico, creativo y reflexivo.

El desarrollo del pensamiento légico mateméatico es uno de los pilares
fundamentales del estudio ya que desarrolla destrezas esenciales que se ponen en
practica en el diario vivir en todos los espacios, desarrollando el pensamiento
I6gico y critico la capacidad de razonamiento y la creatividad para resolver

problemas de la vida diaria.

Por otro lado el juego en la infancia es un medio de aprendizaje eficaz, a través
del cual también se forma la personalidad, nos permite relacionamos con los
demés, aprendemos a resolver problemas, situaciones conflictivas y cooperativas

que se repiten con frecuencia en la vida cotidiana.

Este proceso de ensefianza - aprendizaje a traves del juego implica una serie de
situaciones que deben permitir al nifio y a la nifia, alcanzar los conocimientos
propuestos, para luego poder aplicarlos en la vida cotidiana y formarse
integramente como personas. Por lo tanto, es importante que el aprendizaje sea
para los nifios y nifias una instancia de participacién activa, donde puedan
manipular los elementos, observar y reflexionar sobre los procesos implicados y

los mismos conceptos involucrados en dicha actividad.
Es responsabilidad de los docentes y padres de familia encargados de la

educacion, crear situaciones de aprendizaje significativo, motivando a los

estudiantes a ser los constructores de su propio conocimiento, utilizando
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materiales y juegos que sean de ayuda para una comprension total y permanente
de aprendizaje.

Actividades ludicas

La actividad ladica permite un desarrollo integral de la persona, crecer en nuestro
interior y exterior, disfrutar de nuestro entorno natural, de las artes, de las

personas, ademas de uno mismo.

Por medio del juego, aprendemos las normas y pautas de comportamiento social,
hacemos nuestros valores y actitudes, despertamos la curiosidad. De esta forma,

todo lo que hemos aprendido y hemos vivido se hace, mediante el juego.

La importancia del juego

Tiene un fin en si mismo como actividad placentera para los nifios y como medio
para la realizacion de los objetivos programados en las diferentes materias que se
imparten en la sala de clases. El juego tiene un caracter muy importante, ya que

desarrolla los cuatro aspectos que influyen en la personalidad del nifio:

e El cognitivo, a través de la resolucion de los problemas planteados.

e EIl motriz, realizando todo tipo de movimientos, habilidades y destrezas.

e El social, a traves de todo tipo de juegos colectivos en los que se fomenta
la cooperacion.

e El afectivo, ya que se establecen vinculos personales entre los

participantes.

Las funciones o caracteristicas principales que tiene el juego son: motivador,

placentero, creador, libre, socializador e integrador.
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REGLETAS DE CUISENAIRE

Este material creado por el belga George Cuisenaire es un material de ayuda
didactica, destinado basicamente a que los nifios y nifias comprendan la nocién de
namero, realicen composicion y descomposicion de los nimeros e iniciarles en las
actividades de calculo. ElI material consta de un conjunto de regletas de diez

tamanos y colores diferentes. La longitud de las mismas va de 1 a 10 cm.

Conformacion

La regleta blanca, con 1 cm. de longitud, representa al nimero 1.

La regleta roja, con 2 cm. representa al numero 2.

o Laregleta verde claro, con 3 cm. representa al niamero 3.

o Laregletarosa, con 4 cm. representa al nimero 4.

o Laregleta amarilla, con 5 cm. representa al nimero 5.

o Laregleta verde oscuro, con 6 cm. representa al nimero 6.
o Laregleta negra, con 7 cm. representa al niamero 7.

o Laregleta marrdn, con 8 cm. representa al nimero 8.

e Laregleta azul, con 9 cm. representa al nimero 9.

e Laregleta naranja, con 10 cm. representa al namero 10.

Blanco

Rojo

Verde claro

Rosa

Amarillo

Verde oscuro

Negro

Marron

OO|N[O|O| P W|N|=

Azul

-
o

Naranja
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Objetivos:

1. Establecer equivalencias.

2. Formar la serie de numeracion de 1 a 10.

3. Comprobar la relacién de inclusion de la serie numérica.

4. Implementar las relaciones de orden “mayor que”, “menor que”, igual a,
de los numeros basandose en la comparacion de longitudes.

5. Realizar seriaciones.

6. Introducir la composicién y descomposicion de nimeros.

7. Iniciar las operaciones sumay resta.

8. Comprobar empiricamente las propiedades conmutativa y asociativa de la

suma.

9. Iniciar los conceptos sobre propiedades de los nimeros.

Empleando las regletas

Se puede iniciar al nifio en las relaciones de orden con las longitudes de cada una
de estas regletas. Es de anotar que este concepto para longitud es apropiado en
cuanto la relacion de medir en una unidad dada es lo preciso, en este momento
puede realizar la medida con la blanca. Al mismo tiempo se dara cuenta de la

equivalencia entre dos longitudes.
Ordena las regletas desde la blanca hasta...
La seriacion interviene en el nifio de tal forma que la logica es fundamental, esto

lo obliga a realizar comparaciones entre cada una de las regletas a partir de la

menor hacia la mayor.
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EL CUBO DE SOMA

El Cubo Soma, formado por los seis tetra cubos, con €l se puede realizar una gran
coleccion de figuras, desde formas geométricas, hasta figuras de animales,

muebles, arquitectonicas.

Conformacion

Formado por 7 piezas de diferente forma que permiten una variedad enorme en
cuanto a formacién de figuras en volumen, con ellas se forma un cubo como

figura principal.

Objetivos a conseguir:

Establecer equivalencias entre volumenes.
Calcular areas laterales.

Realizar diferentes clases de cuerpos

M w0 np e

Realizar ubicaciones espaciales
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Empleando el cubo de soma

Con las piezas del cubo Soma se pueden crear cuerpos con disefios geométricos
mas o0 menos interesantes o incluso disefios figurativos. Hay recopilaciones con
miles de estas figuras.

Las siete figuras del cubo de Soma se pueden identificar con un nimero o con una

letra:

5 M &
s U S

1 - Triénimo plano en forma de L 2 - Tetronimo plano en forma de L 3.- Tetrénimo plano en forma de T

e
'y

5 - Tetronimo tridimensional de forma  6.- Tetrénimo tridimensional de forma 7 - Tetrnimo tridimensional de forma de
4 - Tetronimo plano en forma de Z helicoidal dextrogira helicoidal levogira tripode
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EL TANGRAM

El tangram es un rompecabezas formado por un conjunto de piezas que se
obtienen al fraccionar una figura “plana” y que pueden acoplarse de diferentes

maneras para construir distintas figuras geométricas.

Conformacion

1 cuadrado

5 triangulos (rectangulos isosceles):

2 triangulos "grandes” (los catetos miden el doble de la medida del lado del
cuadrado).

1 triangulo "mediano” (la hipotenusa mide el doble de la medida del lado del
cuadrado).

2 triangulos "pequefios”(los catetos son congruentes a los lados del cuadrado).
1 paralelogramo.

Al unirlos, forman un cuadrado.

-

Objetivos a conseguir:
1. Establecer equivalencias entre areas.
2. Calcular éreas.

3. Realizar diferentes clases de figuras.
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4. Realizar cubrimientos.
5. Calcular y obtener fracciones

Empleando el Tangram

Con las piezas del TANGRAM se pueden crear cuerpos con disefios geométricos
mas o0 menos interesantes o incluso disefios figurativos. Hay recopilaciones con

miles de estas figuras.

RIR D |
e e

o b 48

También existen otras figuras como las siguientes:

A 47
<

' ~ £

&
A
Las figuras anteriores sirven como retos para que los nifios y nifias las construyan, con

ellas se trabaja el concepto de escala y a partir de ellas elaborar cuentos.
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EL GEOPLANO

Consiste en un tablero cuadrado generalmente cuadriculado y en cada vértice se
coloca un clavo de forma que se colocan bandas de caucho entre ellos para

introducir conceptos geométricos generalmente.

Objetivos a conseguir:

1. Establecer equivalencias entre areas.
Calcular éreas.
Realizar diferentes clases de poligonos.
Realizar recubrimientos.
Calcular y obtener fracciones.

Realizar simetrias.

N o a s~ D

Realizar semejanzas y congruencias

Empleando el geoplano

El geoplano es una herramienta que permite observar las diferentes relaciones de
los poligonos y figuras planas, ademas, le admite realizar mostraciones de
diversos teoremas. Le permite en forma clara y precisa calcular el area de
diferentes figuras geométricas, debido a su forma cuadriculada. La multivalencia
del material ayuda a la ubicacion de puntos en el plano cartesiano, también
permite conceptualizar sobre elementos topologicos como interior, frontera,

exterior.
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CUBOS MULTIBASE

Los blogues multibase estan compuestos por una determinada cantidad de cubos
unitarios (pequefios), barras, placas y bloques (cubos grandes). Se utilizan para
comprender la estructura del sistema de numeracion decimal y sus operaciones

basicas.

Conformacion

Constan de 128 piezas

e 1 cubo unidad de mil
o 10 placas de centena
e 10 barras de decena

e 1 cubo base 2

o 2 placas de 4 unidades c/u
e 4 barras de 2 unidades c/u
e 100 cubitos de unidades

Objetivos a conseguir:

« Representacion de nimeros en sistema decimal

o Observar el cambio de valor posicional (unidades, decenas, centenas etc.)
o Realizar sumas y restas

» Representar los niUmeros naturales

« Establecer equivalencias y representacién de nimeros decimales.

Empleando cubos multibase
Se utilizan para representar numeros naturales, establecer equivalencias y
representar nameros decimales.

Inicialmente, se utilizan los cubos que representan las unidades (cubos pequefios),
nameros de un digito hasta llegar al 9, se adiciona una unidad y se cambian los 10
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cubos por una barra. Luego, se procede a realizar representaciones con cubos y
barras hasta el nimero 99. Se adiciona un cubo para realizar el cambio del nimero
99 al 100, el cual se representa mediante una placa. EI nimero 99 se representa
utilizando 9 cubos y 9 barras y, el nimero 100, se puede representar inicialmente
con 9 barras y 10 cubos, para luego introducir el cambio de los 10 cubos por una

barra, y asi establecer la equivalencia entre 10 barras y 1 placa.

Finalmente, introduzca el nimero mil. Hagalo con las placas hasta obtener 10 y
realice el cambio por un cubo que represente el numero mil y establezca las

equivalencias correspondientes entre las 10 placas y el cubo.

Los bloques multibase permiten resolver y representar las cuatro operaciones
fundamentales: suma, resta, multiplicacion y division. Se pueden resolver
operaciones con numeros naturales y decimales. Los decimales se trabajan

cambiando la unidad de base.

Es decir, si en las operaciones basicas normales la unidad bésica era el cubo
pequefio, ahora se puede considerar la placa como la unidad, entonces las barras
representan los décimos y los cubos los centésimos.

Si se desea trabajar con milésimos se debe variar la unidad basica. Entonces, el
blogue representa la unidad, las placas los décimos, las barras los centésimos y los

cubos los milésimos.
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EL ABACO

Fueron los egipcios quienes 500 afios AC inventaron el primer dispositivo para
calcular, basado en bolitas atravesadas por alambres. Posteriormente, a principios
del segundo siglo DC, los chinos perfeccionaron este dispositivo, al cual le
agregaron un soporte tipo bandeja, poniéndole por nombre Saun-pan. El abaco

permite sumar, restar, multiplicar y dividir.

| \‘\\

Objetivos a conseguir:
« Representacion de nimeros en sistema decimal.

Observar el cambio de valor posicional (unidades, decenas, centenas etc.)

Realizar sumas y restas, multiplicaciones y divisiones

Representar los sistemas Promedios en cualquier base

Establecer equivalencias y representacién de nimeros decimales.

Empleando el &baco

Este instrumento permite comprender el sistema decimal para representar
cualquier cantidad. Asi mismo, permite trabajar en cualquier otra base numérica,
por ejemplo base 5, se introducen 5 aros en la primera barra, se retiran porque es
la base a trabajar y se sustituyen por un aro en la segunda barra, se representa
entonces el 5 como 10 en base cinco, (debe leerse uno cero).Para representar el
namero 8 en base cinco se colocan 8 aros en la primera barra, se sacan 5 que es la
base a trabajar y se sustituyen estos por un aro en la siguiente barra, se tiene 3 aros
en la primera barra y un aro en la segunda barra, lo cual se indica como 13 en base

5 (debe leerse uno tres).
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LOS DADOS

Un dado es un objeto de forma poliédrica preparado para mostrar un resultado
aleatorio cuando es lanzado sobre una superficie horizontal, desde la mano o
mediante un cubilete, en cuyo caso los resultados ocurren con distribucion

uniforme. Vienen numeradas sus caras con los digitos del 1 al 6.

Objetivos a conseguir:
1. Obtener experimentos aleatorios
2. Obtener los nimeros enteros ( positivos y negativos)

3. Realizar sumas y restas con enteros.

4. lIniciar el calculo de probabilidades

Empleando los dados

Los dados en educacion, se usan sobre todo para trabajar el pensamiento aleatorio

y sistemas de datos, para el calculo de probabilidades simples y compuestas.
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LAS MULTIFICHAS

Es un conjunto de 200 fichas cuadradas, la medida del lado es 3 cts. y estan
distribuidas en 4 colores: 50 rojas, 50 verdes, 50 azules y 50 amarillas.

Con este material, se puede desarrollar todo el pensamiento matematico
(numérico, espacial, métrico, variacional, Aleatorio). En especial se utilizan para
el aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar, a partir de la construccion

de los Numeros Naturales como areas de rectangulos.

Objetivos a conseguir:

Representacion de los nimeros naturales.

Iniciar en el calculo de combinaciones y permutaciones
Realizar multiplicaciones ( maltiplos, divisores)
Aplicar la propiedad conmutativa de la multiplicacion
Construir los numeros enteros

Realizar seriaciones.

N o a ~ w e

Obtener los numeros triangulares

Empleo de multifichas

1. Explore las fichas. ;Qué forma tienen? ;De qué estan hechas? (;En qué se
diferencian? ;Qué es constante en las fichas?

2. Coloque dos fichas diferentes en forma consecutiva. ¢De cuantas formas se

pueden arreglar?
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3. Coloque tres fichas diferentes en forma consecutiva. ;De cuéntas formas se
pueden arreglar?

4. Coloque cuatro fichas diferentes en forma consecutiva. ¢De cuantas formas se
pueden arreglar?

5. Coloque cinco fichas diferentes en forma consecutiva. ¢De cuantas formas se
pueden arreglar?

6. Tome cuatro fichas y forme un cuadrado con ellas, forme todos los cuadrados
posibles con las cuatro fichas s6lo cambiando los colores internos. ¢Cuantos

se pueden formar?

Generaliza forma rectangulares (encuentra todas las formas rectangulares en que
se pueden generar con 4, 6,8, etc. fichas) para comprender que 3x2 =6x1 por

ejemplo.
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LOS MULTICUBQOS

Es un conjunto formado por 125 cubos, de arista o lado igual a 2.5 cts. Los
multicubos permiten el desarrollo del pensamiento matematico. En cuanto a lo
espacial y métrico son muy Utiles para la comprension de: perimetro, area lateral,

espacio tridimensional, el concepto de volumen y su conservacion.

Objetivos a conseguir:

« Iniciar al estudiante en los conceptos intuitivos de: punto, recta, veértice,
arista, cara, plano.

o Calcular areas laterales de cuerpos

e Calcular el volumen de un cuerpo

o Construir las vistas de un cuerpo desde diferentes posiciones

e Construir prismas

 Iniciar al estudiante en el concepto de potencia

Empleando los multicubos

Este material permite obtener relaciones espaciales entre diferentes solidos,
realizar seriaciones, obtener vistas laterales de un cuerpo. Por ejemplo se le pide al
estudiante que observe las siguientes imagenes correspondientes a escaleras
construidas con 1, 2,3 escalones y se le indica que realice la secuencia para el
escalon 6. Ademas se le pregunta cuantos cubos utilizd, cual es el volumen, etc.

Este tipo de trabajo enriquece los pensamientos espacial, numérico y métrico.
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LOS BLOQUES LOGICOS

—

Los blogues logicos constan de cuarenta y ocho piezas solidas. Cada pieza se
define por cuatro variables: color, forma, tamafio y grosor. Este material permite
establecer un entorno de aprendizaje logico-matematico, ya que posibilita la

ensefianza ldgica.

Objetivos a conseguir:

Asignar los valores de verdad a proposiciones.
Construir las tablas de verdad

Construir proposiciones simples y compuestas
Pronosticar y verificar proposiciones con sentido l6gico

Iniciar al estudiante en la teoria de conjuntos

© o k~ w N oE

Aplicar la union e interseccion de conjuntos
Empleando los bloques l6gicos
Este material es propicio para iniciar a los nifios y nifias en el razonamiento

logico, al igual que le permite negar proposiciones y construir las tablas de

verdad.
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LA TORRE

OO0 oo

Se trata de cruzar los aros del pilar 1 hasta el pilar 3 en el mismo orden inicial, sin

que nunca quede un aro de mayor tamario sobre uno de menor tamario.

ARMAR EL ROMPECABEZAS NUMERICO

N| O | Of
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Se trata de colocar las 5 fichas del rompecabezas para formar un cuadrado de tal

forma que las sumas horizontales y verticales sean las solicitadas.
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ARMAR EL ROMPECABEZAS DE HEXAGONOS

Tl -
oy

Se trata con las figuras de colores formar la figura de la parte de arriba

EL BLANCO Y NEGRO

O o o @ O o O

El juego consiste en que el jugador con las fichas blancas comience la partida. El
jugador con fichas negras continta y vuelve el turno nuevamente.

La estrategia es encerrar con dos fichas blancas o dos negras segun sea, las fichas
del otro color, todas las fichas que queden encerradas se convertiran en fichas del

color de las fichas que encierran.

Gana el jugador que tenga mayor cantidad de fichas de su color en el tablero.
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6.10. Administracion de la Propuesta

INSTITUCION RESPONSABLES ACTIVIDADES PRESUPUESTO FINANCIAMIENTO
Escuela: Investigadora: Evelin $400,00
“23 de Mayo” Karina Fonseca Ortega Socializacién
Director de la
Institucién y Personal $290,50
Docente Planificacién
Personal de la proponente
$ 27400
Ejecucién
$330,00
Evaluacion
TOTAL $1.294,50

Cuadro N° 2: Administracién de la Propuesta

Elaborado por: Evelin Karina Fonseca Ortega

Recursos humanos

» Investigadora

> Docentes

> Autoridades

> Nifios y nifias

Recursos materiales

» Computadora

Cd

V V V V V V V

Proyector

Fotocopias

Grabadora
Pizarrén
Marcadores de tiza liquida

Papelote
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6.11. EVALUACION DE LA PROPUESTA

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

Para conocer el grado de aceptacidn y de incidencia que ha

1. Paraqué evaluar tenido la guia didactica.

2. A quién evaluar A los estudiantes, docentes

3. Como evaluar Por medio de entrevistas y observacidn directa
4. Con qué evaluar Encuestas, cuestionarios, fichas

5. Cuando evaluar Luego de la aplicacion

Cuadro N° 4: Cronograma de Actividades

Elaborado por: Evelin Karina Fonseca Ortega
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

CARRERA: EDUCACION BASICA

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES

OBJETIVO: Determinar la influencia de las actividades lidicas en el desarrollo
del pensamiento I6gico matematico de los estudiantes del Segundo Afo de

Educacion General Basica de la Escuela “23 de Mayo”.

INSTRUCTIVO: Lea detenidamente las preguntas establecidas y responda con la
mayor veracidad.

1. ¢Realiza usted actividades ludicas para motivar a los estudiantes en las

horas de clase?

Si( ) NO () AVECES ()

2. ¢Considera usted que las actividades ludicas es una estrategia eficaz para

que los estudiantes desarrollen el pensamiento I6gico matematico?

Si( ) NO () AVECES ()

3. ¢Cree usted que las actividades lGdicas aumentan la creatividad e

imaginacion de los nifio/as?

Si( ) NO () AVECES ()

4. ;Considera usted que las actividades ludicas aplicadas en la clase ayudan a

fortalecer el aprendizaje significativo?

Si( ) NO () AVECES ()

5. ¢Considera usted que uno de los problemas en el desarrollo del

pensamiento l6gico matematico es la ausencia de actividades ludicas en clase?

SI( ) NO( ) AVECES ()

6. Considera usted que los nifios describen la posicion y ubicacion de objetos

(sobre — debajo, izquierda — derecha, adelante - atréas).
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Si( ) NO () AVECES ()

7. ¢Cree usted que los nifios establecen relaciones de comparacion entre

objetos?

SI( ) NO( ) AVECES ()

8. Considera usted si los nifios/as clasifican objetos por color, tamafio y forma.

SI( ) NO () AVECES ()

9. ¢Considera usted que los nifios/as completan y crean series numéricas

atendiendo a un patrén de formacion.

Si( ) NO () AVECES ()

10. ¢ Cree usted que los nifios/as forman conjuntos y los asocia con el numeral.

Si( ) NO( ) AVECES ()

GRACIAS POR SU VALIOSA COLABORACION
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA: EDUCACION BASICA
FICHA DE OBSERVACION N° 1 DIRIGIDA A LOS NINOS

OBJETIVO: Determinar la influencia de las actividades ludicas en el desarrollo
del pensamiento logico matematico de los estudiantes del Segundo Afo de

Educacion General Bésica de la Escuela “23 de Mayo”.

3
1 Demu >
INDICADORES . 4 Aplica el
Partici 2 estra
. . Resuelve razona
pade | Identificala | creati .
L, . problema | mien-to
las ubicacion vidad .
L s basicos para
activi de los e .
Ord . . . delavida | resolver
dades objetos imagin .
- . I cotidiana | problem
ludica mediante acion con as
ESTUDIANTES s en Juegos en su§ rapidez matema
clase trabaj .
ticos
os
1 Acufia Villacis Deiker 1 1 2 2 1
2 Aguirre Granizo Anahi 3 3 3 3 3
3 Béez Montalvo Sofia 2 2 3 3 1
4 Cadena Valle Deivid 1 1 1 1 2
5 Cifuentes Cando Israel 1 1 2 2 3
6 Coello Zambrano Yulexi 1 2 1 1 2
7 Dias Gavildnez Faggione 3 2 3 3 2
8 Estrella Delgado Cynthia 2 1 1 1 1
9 Fuerez Yumbo Albeiro 3 1 2 2 2
10 Gémez Zhamungui Melany 2 1 3 3 2
11 Guaraca Guaraca Maribel 3 1 2 2 1
12 Heredia Pineda Joel David 2 2 2 2 2
13 Jiménez Naranjo Katherine 1 1 1 1 3
14 Lema Subia Kevin 2 1 3 3 2
15 Logro Pilataxi Marlon 1 1 1 1 3
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16

Lunavictoria Martinez Britney

17

Ordofiez Pesantes Heidy

18

Ortega Toala Xiomara

19

Ortega Vega Karina

20

Pinduisaca Caiza José

21

Quinatoa Calle Miguel

22

Reinoso Ojeda David

23

Reisancho Valle Darla

24

Rivera Yugcha Kerly

25

Romero Meneses Leandro

26

Santos Macias Elizabeth

27

Simba Cisneros Mayra

28

Soto Malacatus Héctor

29

Suntaxi Guanotoa

30

Suquillo Llanos Marlon

31

Suquillo Martinez Jazmin

32

Tipan Quishpe Elena

33

Toapanta Cruz Luis

34

Toapanta Cutiopala Cristopher

35

Toaza Zapata Jimena

36

Torres Amaguafia Nathaly

37

Tupiza Bastidas Melannie

38

Valencia Obando Abigail

39

Vallejos Nacato Freddy

40

Viracocha Chillogana Jorge

41

Yuquilema Quinatoa Henry

42

Zambrano Moyolema Ethan

Elaborado por: Evelin Karina Fonseca Ortega

VALORACION: SI: 3

A VECES: 2
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

CARRERA: EDUCACION BASICA

FICHA DE OBSERVACION N° 2 DIRIGIDA A LOS NINOS

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

OBJETIVO: Determinar la influencia de las actividades lidicas en el desarrollo

del pensamiento logico matematico de los estudiantes del Segundo Afio de

Educacion General Basica de la Escuela “23 de Mayo”.

INDICADORES 1 2 3 4 5
Identific Establece Utiliza Recon | Discrimi
Ord a relaciones cuantificadores ocey na las
nocione de mucho — poco descri | nocione
s pertenencia nada, grande be sde
ESTUDIANTES basicas y no mediano materi cerca,
(color, pertenencia pequefio ales lejos,
forma, arriba,
tamafio) abajo,
delante,
detras,
encima
1 Alarcén Anangono Stalin 1 2 1 1 2
2 Alvarez Molina Erick 1 2 1 3 2
3 Asimbaya Ortega Sarahi 2 1 1 2 2
4 Benalcazar Negrete Paul 2 1 3 2 1
5 Biracocha Galarraga Emilia 1 1 1 3 1
6 Buenafio Lépez Susana 3 3 2 3 3
7 Caiza Caiza Verdnica 1 2 3 3 2
8 Cevallos Martinez Fernanda 3 2 1 2 2
9 Chuquitarco Mensias esteban 1 1 1 2 1
10 Dias Moreno Mayra 1 1 2 3 1
11 Dominguez Lomas Carlos 2 1 2 2 1
12 Duefias Topén Darwin 1 1 3 3 1
13 Farinango Cruz Andrés 2 2 3 3 1
14 Fernandez Quiroga Christian 3 1 2 3 2
15 Gallardo Cortez éscar 1 1 2 3 1
16 Guaman Caiza Maria 1 2 3 2 1
17 Gualongo reino Mabel 2 1 1 3 2
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18 Marquez Paredes Giovanna 1 2 1 2 1
19 Méndez Mora Elizabeth 3 1 2 3 1
20 Minda Salazar Genoveva 1 2 1
21 Pereira Murillo Adela 2 2 2 2 2
22 Puente Carrién Alexander 2 2 1 2 1
23 Quisaguano Montaluisa Geovanny 3 3 2 3 3
24 Quishpe Simbaria Nancy 2 2 3 2 1
25 Rosales Rosales Maribel 2 1 2 2 1
26 Ruales Tipantufia Rosario 2 2 2 2 2
27 Sandoval Arciniega José 1 1 1 2 1
28 Segovia Ordofiez Paula 2 1 3 2 1
29 Sosapanta Delgado Nelson 2 1 3 3 2
30 Socasi Chisaguano Elena 1 1 1 2 1
31 Suarez Mena Marcelo 3 1 2 3 1
32 Sunanta Castro Juan 2 1 1 3 3
33 Tamai Lema Lorena 1 1 1 2 1
34 Tamayo Arce Ariel 1 1 3 2 1
35 Tandazo Mendieta Lucila 2 1 3 3 3
36 Tene Collaguazo Mauricio 2 1 1 3 3
37 Tuquerez Sandovalin Javier 2 2 2 2 2
38 Vaca Zapata Leydi 3 2 2 3 2
39 Vega Lozada Cristina 2 2 1 2 1
40 Vélez Molina Melany 1 1 1 1 1
41 Ydnez Analuisa Daniela 1 1 1 1 1
42 Yerovi Almeida Erika 1 1 2 2 2
Elaborado por:
VALORACION: SI: 3 A VECES: 2 NO: 1
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FACHADA DE LA ESCUELA 23 DE MAYO

SR DIRECTOR DE LA ESCUELA. Lic. LUIS BARSALLO
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ALUMNOS DEL SEGUNDO ANO DE EDUCACION BASICA
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ESPACIOS FISICOS DE LA INSTITUCION
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INVESTIGADORA: EVELIN FONSECA
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