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RESUMEN

El objetivo de este proyecto de investigacion fue diagnosticar las técnicas ludicas enfocadas en la
educacion y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de matematica en los nifios
del tercer grado de educacion general basica de la Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”,
del canton Pujili. EIl uso de las técnicas ludicas en la educacion es una estrategia que permitio
adquirir conocimientos de una manera préctica y divertida para los alumnos con el fin de
desarrollar su pensamiento légico matematico durante el proceso de ensefianza- aprendizaje.
Para la ejecucion de este proyecto se utilizé tres tipos de investigacién, que nos permitio llegar a
un analisis del objeto de estudio y estos son: la investigacion de campo, bibliografica y
exploratoria. La muestra del objeto de estudio estuvo constituida por veintinueve nifios, diecisiete
nifias y dos docentes de grado de la Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”.
Se utiliz6 como técnica la encuesta, entrevista y ademés una guia de observacion, como
instrumento: un cuestionario estructurado por siete items para los estudiantes y diez para los
docentes. Como resultados de esta investigacion se pudo conocer que el empleo de las técnicas
Iudicas es poco aplicada por los docentes para desarrollar actividades en el area de matematica.
Para aportar y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética se elaboré un
manual de técnicas ludicas que contempla diversas actividades que encaminan a una mejor
motivacién de los estudiantes para el aprendizaje de la matemdtica. En conclusion fue la mejor
estrategia que nos proporciond resultados Optimos, que a través de los juegos matematicos se
puede conseguir cualquier objetivo que se pretenda durante la clase; ademas se reconocio la
necesidad de incorporar las técnicas ludicas como un recurso y estrategia didactica para
contribuir en la ensefianza de la matematica.

Palabras claves: Técnicas Ludicas, Matematica, Proceso ensefianza-aprendizaje, Guia didactica.
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ABSTRACT

The objective of this investigative project was to diagnose ludic techniques focused on
education and improving the teaching/learning process in the area of mathematics for children
of the third grade of basic general education, in the Educational Unit "Digna Beatriz Cerda
Neto", located in Pujili canton. The use of playful techniques in education is a strategy that
allows acquiring knowledge in a practical and fun way for students in order to develop their
logical mathematical thinking during the teaching/learning process. For the execution of this
project, three types of research were used, which allowed us to reach an analysis of the object
of study and these are: field, bibliographic and exploratory research. The sample of the study
consisted of twenty-nine boys, seventeen girls and two teachers of the Educational Unit
"Digna Beatriz Cerda Neto". Survey and interview were used as a technique, and observation
guide, as an instrument: a questionnaire composed of seven items for students and ten for
teachers. As a result of this investigation, it was possible to know that the use of the playful
techniques is little applied by the teachers to develop activities in the area of mathematics. To
contribute and improve the teaching/learning process of mathematics, a manual of playful
techniques was elaborated that contemplates diverse activities that can lead to a better
motivation of the students for learning mathematics. In conclusion, it was the best strategy
that gave us optimal results which through mathematical games can achieve any goal that is
intended during the class; It also recognized the need to incorporate play techniques as a
resource and didactic strategy to contribute to the teaching of mathematics.

Keywords: Playful Techniques, Mathematics, Teaching-learning process, Teaching guide.

viii



UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI s
= o 3 do
CENTRO DE IDIOMAS @ idiomas

La Man& — Ecuador
CERTIFICACION

En calidad de Docente del Centro Cultural de Idiomas de la Universidad Técnica de Cotopaxi,
Extension La Mana; en forma legal CERTIFICO que: la traduccion de la descripcion del
Proyecto de Investigacion al ldioma Inglés presentado por el sefior/a egresados: Guishca
Ayala Loide Adriana y Murillo Cabezas Fabiola Maricela cuyo titulo versa “INFLUENCIA
DE LAS TECNICAS LUDICAS EN EL PROCESO DE ENSENANZA- APRENDIZAJE
EN EL AREA DE MATEMATICA DE LOS NINOS DEL TERCER GRADO DE
EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “DIGNA BEATRIZ
CERDA NETO”, DEL CANTON PUJILI EN EL PERIODO LECTIVO 2016-2017"; lo

realizd bajo mi supervision y cumple con una correcta estructura gramatical del idioma.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad y autorizo al peticionario hacer uso del

presente certificado de la manera ética que estimare conveniente.

La Mana, Febrero 2018

Atentamente

Lic. Weéndy Nuifiez
C.1. 0925025041
DOCENTE



INDICE

101 Y 0O i
DECLARACION DE AUTORIA ... i
AVAL DEL TUTOR DE PROYECTO INVESTIGATIVO.......oooommrvvreiereeecieseereseeeeeesseseseonns i
APROBACION DEL TRIBUNAL DE TITULACION ......ooomiivveeeneeeceeseeeesseeseeeeeeeeeeseneee iv
AGRADECIMIENTO .....ooooovvieeeeeeeeeeeeeeeseeoessssssesssesssssssssssessessssssesssssessssssssesssasssssssssessennes v
DEDICATORIA ... seeeeeeeeseee s essss e sses e vi
RESUMEN ......ooovoooereoeoeeseeeeseesee oo sessssesessssassssss s sssssssess s aeessssanessssaeesssssneees vii
CERTIFICACION ..ottt iX
INDICE ... X
PROYECTO DE TITULACION ..o 1
1. INFORMACION GENERAL .......ooooooiioveeeeeeeeesseeeesseseeeesessseeessesse s esesees s 1
2. DESCRIPCION DEL PROYECTO ......oiiiroveeseeeesseeeeeseeeeesesesseseseesssssseesssseessessesnennns 2
3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO.....ccoomovionmveeinneeoesssesseissessessssesssssssessesssessesssessennns 3
4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO .....ovvooiiveeeseeeeeoseeeeosseeseessessessssssesesssseseseeseenees 5
5. ELPROBLEMA DE INVESTIGACION .....ccooovviiimeeecoieeeeeseseeeeeeseeseessseesesesseseessessennns 6
T 0] = ] = 1V 1S OO 8
6.1, ODJELIVO GENEIAL. ...ttt 8
6.2.  ODbJetiVOS ESPECITICOS.......viviiiiiicicce e 8

7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS OBJETIVOS

PLANTEADOS ..ottt bbbttt 9
8.  FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA .....cooovvimmmrremmnimnreesssssessesssssssssessnnns 9
8.1, TECNICAS IUAICAS .......ceeeeiiieiee ettt 9
8.1.1. Importancia de la ludica en el proceso de aprendizaje ..........ccccceevvvviveeeiesiceceeeeeenn, 10
8.1.2. Estrategias ludicas de 1a MatemMAtiCa ...........ccocoriiireiiceeee e 11
8.1.3. Estrategias en la ensefianza de la Matematica en los nifios del tercer grado................... 11
8.1.4. Las dificultades del aprendizaje de la matematica en 10S NIf0S/as............ccccveverivennenn. 12

X



8.1.4.1. DISCAICUNIA ....veeeeeii ettt nee e 12
8.1.4.2. Seiiales y sintomas de la discalculia en nifios de educacion primaria....................... 13
8.1.5.  Meétodos de ensefianza en la MateMALICa...........cuvverrirereiiiene e 13
8.1.6.  Utilizacién del material concreto para una comprension matematica efectiva......... 13
8.1.7.  M¢étodo participativo de ensefianza por resolucion de problemas “La Heuristica
Problem SOIVIN ......oiiiiiiiiic ettt e e e et re e e e s sabe e e e e e eatreeeeenees 14
8.1.7.1. Meétodo de Solucion de Problemas...........ccoeeieieieii s 14
8.1.7.2. MELOAO INAUCTIVO ...voveeiciicieee ettt re s 15
ST T |V 1=1 (oo (o J D 1= [0 od 1Y/ o PSP 15
8.1.6.  Motivacion en la ensefianza de 1a MateMALICa ..........cccoevvrivirrririerecre e, 15
8.1.7.  Las actividades ludicas en la ensefianza MatematiCa .............ccccevvrverenrirecsencenne, 15
8.1.8.  Laludica como mediador para el aprendizaje............ccccceevvviicreiesiieeeeese e 16
8.1.9.  Didactica de 1a MatemMALICA. .........cccouivriiiriririieeees e 16
8.2. MatemMALICA LUICA.........covieiiiiicceeeee e 17
ST TR [ ] oTo] £ 7= (o - OSSPSR 17
8.2.2.  La matemaética y l0s prinCipios CONSIIUCLIVISEAS ..........cccoriiriiririririceeseese e, 18
8.2.2.1. ProCeS0 CONSLIUCTIVO ....c.ouiiirieieriirieieiee ettt snenenes 18
8.2.3. Eljuegoy laensefianza de la MatematiCa. ..........cccccoveueeriiiiieiciicseee e 18
8.2.4.  El aprendizaje de la Matematica en la escuela............cccocovvvvieiccccseeeeee e, 19
8.2.5.  Elrol del docente en la ensefianza de la Matematica...........c.cccovvvrnvnncsssssenen, 19
8.2.6.  Rol del estudiante para el aprendizaje de la matematica............c.cocoevveviiennniennne. 20
8.2.7.  Ventajas de los juegos en la ensefianza de la matematica................ccccoeevvvevecicriinenenne, 20
8.2.8.  JUEQO TIUACLICO ....cuevviiciiicctee e 21
8.2.9.  Ventajas fundamentales de 10S juegos didaCtiCOS ...........cccooirurrrriiirnnieseeee, 21
8.2.10. Clasificacion de 10S juegos MAteMALICOS ...........cccvvviveveeiriiicieiece e 22
8.2.10.1. Juegos de ProCEaIMIBNTOS . ....cuiiviiirteitesie sttt bbbt 22
8.2.10.2. JUEQOS dE CONOCTMIBNTO ... .cueiitietiereeetiesteeie ettt e b sreenreenee e 22

xi



8.2.10.3. JUEQOS AE ESIIALEGIA ... e.veveeueereeeeitete sttt ettt bbb 23

8.2.11.
8.2.12.
8.2.13.
8.2.14.
8.2.15.
8.3.
8.3.1.
8.3.2.
8.4.
8.4.1.
8.4.2.
8.4.3.
8.4.3.1.
8.4.3.2.
8.4.3.3.
8.4.3.4.
8.4.3.5.
8.4.3.6.

8.4.3.7.

10.
10.1.
10.1.1.
10.1.2.
10.1.3.
10.2.

Fases de 10S JuegoS dITACLICOS..........cccoeviiiciciiicce e 23
Caracteristicas de 10S juegos MatEMALICOS..........ccceeveverireriiereeeeee s 23
El juego y la ensefianza de 1as MatematiCas. ...........ccooeveveeeiiicicceieccceee e 24
Funcion del Juego MateMALICO. .........cccoviviieieiiece e 24
Caracteristica del jJuego edUCALIVO ..........ccceveuiirieicieiccceeeee e 25
Ensefianza - Aprendizaje de la matematiCa..........cccoovvvvvecereiiceceeeecccee e 25
El Aprendizaje de 1a MatemMAatiCa ...........covvriiiirirriices e 26
El aprendizaje significativo de la matematica...........cccccceeeviiiiciiiiccccee e 26
GUIA DIGACTICA ....cvvvviciicieie bbb 27
Caracteristica de la guia DIJACLICA ..........cccerriiiriririccee e 27
Objetivos de una Guia DIJACHICA ...........c.cvceiiiiciccic s 28
Tip0S de GUIAS DIJACTICAS .......ccvvvieiieieieee e 28
GUIAS de MOLIVACION .....eoviirieieiecie ettt neeneas 28
GUIAS A€ APIENTIZAJE......ccveeeeireeiie ettt e e e re e e 28
GUias de COMPIODACION .........couiriiiieiiieieiere e 29
GUIAS 0B STNLESHS ..uvevieieeiieieie ettt ettt st benbesneeneeneas 29
GUIAS A€ @PIICACION. .......eiiiieiiiie et 29
GUIAS B BSLUMIO. ...ttt ettt st st besreeneeneeneas 29
GUIAS 0B TECTUIA ...ttt sttt ene s 29
PREGUNTAS CIENTIFICAS O HIPOTESIS .....ccooovviiiinrneieeieeeeeseeieeseseseeennnns 30
METODOLOGIAS Y DISENO EXPERIMENTAL ......ovviviereierienesseeeseeeseeeenie 30
TIPOS A€ INVESTIGACION ...t 30
EXPIOTALONIA. ...t 30
BIDHOGIATICA .....cocviviice e 30
D8 CAMPO. ...ttt 30
MEtodos de INVESTIGACION ..........ccocvcviieriiicce e 31



10.2.2. MELOAO SINTELICO.......c.cueeieiieiicieiiec bbb 31
10.2.3. MELOAO ANAITTICO ........ceieeiiccee e 31
11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS:.......cooooiveerreeeeneeseiesseesesneeons 32
12. IMPACTOS (TECNICOS, SOCIALES, AMBIENTALES O ECONOMICOS)......... 33
121, IMPACTO SOCIAL ...ttt 33
12,2, Impacto AMDIENTAL...........ccocoiviiiiii e 33
12.3. IMPACLO ECONOMICO. ..ottt 33
13. PRESUPUESTO PARA LA PROPUESTA DEL PROYECTO.......cccooiiiiiiiiiiees 34
14. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES. ...ttt 34
141, CONCIUSIONES. ...ttt bttt ettt bttt eneas 34
14.2.  RECOMENUACIONES .....o.viuieiiiiieeiieie ittt ettt bbb nes 35
15, BIBLIOGRAFIA ..ottt 35
16. ANEXOS ...ttt ettt b s 39
17. PROPUEST A . bbbttt bbb 64

xiii



Tabla 1.

Tabla 2.

Tabla 3.

Tabla 4.

Tabla 5.

Tabla 6.

Tabla 7.

Tabla 8.

Tabla 9.

Tabla 10.
Tabla 11.
Tabla 12.
Tabla 13.
Tabla 14.
Tabla 15.
Tabla 16.
Tabla 17.
Tabla 18.
Tabla 19.
Tabla 20.
Tabla 21.
Tabla 22.
Tabla 23.
Tabla 24.
Tabla 25.
Tabla 26.
Tabla 27.
Tabla 28.
Tabla 29.
Tabla 30.
Tabla 31.
Tabla 32.

INDICE DE TABLAS

BenefiCiarios QIFBCLOS .......ccuviiieiieie ettt nneenns 5
Beneficiarios INAIMECTOS ........ooiiiiiie e e 5
Actividades y sistema de tareas en relacion a los objetivos planteados..................... 9
TECNICA € INSIFUMENTOS ....c.veeiieieeieie ettt 31
Presupuesto para la propuesta del proyecto..........ccocveieiiieieiieniiencee e 34
B = Tol g Lo R 11 o [or: PSR SPR 46
Teécnicas 10dicas en MatemMALICa. ........c.cecvriiieierieiese s 47
Juegos recreativos en el aprendiZaje..........cevvveveiieiiiiie i 48
Operaciones DASICAS CON JUBJOS. .....c.eiuiieirieieeeiesie e 49
Manual con juegos para ensefiar MatematiCa...........ccoerereresieeieeiene e, 50
Actividades que promueva la participacion de los estudiantes ............c.cccccovevveennenn. 51
En el proceso de ensefianza-aprendizaje utiliza materiales.............ccccceevvevvevecnenne. 52
Clases en forma ludica fuera de ClaseS.........cevveieveiiiiie i 53
Cambiar estrategias para ensefiar MatematiCa ............cccvevvviveeerierese e 54
Guia de actividades para impartir MatematiCa...........ccceeveeveeieiicvecce e 55
Le guSta IMALEMALICA. ........ecveiieiieeie ettt e re e e reenne s 56
Material para ensefiar MatemMAtiCa............coovririeiieiieie e 57
MAtEMALICA JUGANTO ..ot 58
Aprender MatemMALICA ...........ccueiieiicie et 59
Matematica CON AIVErSOS JUBGOS. .....ccueiveeiueerreireeiteereeteesteeseessaesseeseesseesreesseansesseesseas 60
Participacion en las clases de MatemMAtiCa ...........cccevvveieriierecie s 61
Forma de ensefiar MatematiCa...........ccooveeeieiieieiese e 62
Socializacién de técnicas 10dicas y SU IMPOrtaNCia.........ccccveveeererereseseseseeienas 79
Deficiencia de técnicas ludicas, un problema que afecta el aprendizaje.................. 80
Técnicas ludicas innovadoras para el aprendizaje de 10S NIAi0S..........ccccecvvverirenene 81
Técnica ludica una estrategia de los docentes en la educacion de sus estudiantes... 82
Como desarrollar mi pensamiento légico matematico con técnicas ludicas............. 83
Plan de clase: Sumas sin reagrupacCion............cccoveiueeiieieeieerieseese e e sre e 86
Plan de clase: Uso de monedas y billetes ...........cooveviieiiiiicic e 88
Plan de clase: CUEIPOS GEOMEALIICOS .......eiverieeieriieieeieseesieeieseeste e sree e eneesneesneas 90
Plan de clase: Signos de comparaCion >, < 0 = .....cccoveiirenienieeieenie e 92
Plan de clase: Centenas, decena y UNIdades .........ccocveierienenienieneee e 94

Xiv



Tabla 33.
Tabla 34.
Tabla 35.
Tabla 36.

Anexo 1.
Anexo 2.
Anexo 3.
Anexo 4.
Anexo 5.
Anexo 6.
Anexo 7.

Grafico 1.
Grafico 2.
Grafico 3.
Grafico 4.
Grafico 5.
Grafico 6.
Grafico 7.
Grafico 8.
Grafico 9.

Grafico 10.
Grafico 11.
Grafico 12.
Grafico 13.
Grafico 14.
Grafico 15.
Grafico 16.
Grafico 17.

Pan de clase: Medidas no convencionales de longitud............ccccoeoeniiiiiniinnnen, 96
Plan de clase: Lineas reCtas ¥ CUMVAS........c.ccvuevveeieiieiieeiie e sieesie e ste e ssee e 98
Plan de clase: Relacion de correSpondencCia.........ccceeveieeriesiesieesesieseesie e 100
Prevision de 12 evaluaCion .............cccoveiiiiiieicic e 102

INDICE DE ANEXOS

Hoja de vida de 18 QULOTA ........cceeveiieiiee e 39
Hoja de vida de 12 QULOTA ..........ccoviiiiiciic et 40
Hoja de vida del doCente tULON ........ccvveiiiiiie e 41
ENCUESta @ 10S AOCENTES. ......ccviieieieiesie e 42
Encuesta @ 10S eStUIANTES .......c.ceviiiiiiie e 44
Resultados de la encuesta a 10S dOCENTES .........cceveiiriiniieiie i 46
Resultados de la encuesta a 10S eStUdIANtES .........ccceeverieiieiinie e 56

INDICE DE GRAFICOS

TECNICAS TUICAS ..ottt enes 46
Técnicas 10dicas en MateMALICA...........cccviiriiieiee s 47
Juegos recreativos en el aprendizaje ..........ccovveierineneneee s 48
Operaciones DASICAS CON JUBGOS ........evererierieerienieieeese et 49
Manual con juegos para ensefiar MatematiCa............cccoevvevieieciecee i, 50
Actividades que promueva la participacion de los estudiantes............c.ccccevveueenee. 51
En el proceso de ensefianza-aprendizaje utiliza materiales...........cccccceecvvvereennnne. 52
Clases en forma ludica fuera de Clases.........ccoeveveiiiiiececicsc e, 53
Cambiar estrategias para ensefiar Matematica ............cccceeevveeeeie e cicce e 54

Guia de actividades para impartir Matematica.............cccoceevveieeieeie s 55
Le guSta MAtEMALICA ........ccveieeiecieecie et 56
Material para ensefiar MatematiCa ..........ccevveeiverieeieniese e 57
MateMALICA JUGANTO ......eovieeiiiiiieeee e 58
APrender MatemMALICA ..........cooveiuiiiie ettt eas 59
Matematica CON dIVErSOS JUBJOS. ......ueiveeireiieiieeieetiesteeste e steesre st e sreesre e sre e 60
Participacion en las clases de matemAatiCa...........cccccvevvereiieeie e 61

Forma de ensefiar MatemaAtiCa........coeeeeeeeeeee e 62



Grafico 18.
Grafico 19.
Grafico 20.
Grafico 21.
Grafico 22.
Grafico 23.
Grafico 24.
Grafico 25.
Grafico 26.
Grafico 27.

Juego didactico:
Juego didéctico:
Juego didéctico:
Juego didactico:
Juego didactico:
Juego didéctico:
Juego didéctico:
Juego didactico:
Juego didactico:

Juego didactico:

LOS dad0S MAGICOS .....cveueeiiriiieiesieiee e 69
El GEOPIaN0 .......covieeceeecece e 70
El Tangram ......ccoov e 71
TWISEEr MAGICO. ... 72
DOMING MAGICO .....cviiiiiiiiieiceie e e 73
LS Bar@jaS .....ccovveiiieiiieiieeiiie sttt 74
Bloques de CONSLIUCCION..........cccecveiieie e 75
Bl BINQO. .ot 76
Regletas numéricas (CUISENAITE) ........cccovrerveirereresinienieeeeens 77
ELADACO ......coiiiciiiiceee s 78

XVi



PROYECTO DE TITULACION Il

1. INFORMACION GENERAL

Titulo del Proyecto:

INFLUENCIA DE LAS TECNICAS LUDICAS EN EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA DE LOS NINOS DEL TERCER
GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“DIGNA BEATRIZ CERDA NETO”, DEL CANTON PUJILI EN EL PERIODO LECTIVO
2016-2017.

Fecha de inicio: Octubre 2016

Fecha de finalizacion: Agosto 2017

Lugar de ejecucién: Recinto Puembo, parroquia La Esperanza, Cantén Pujili, Provincia
Cotopaxi - Zona 3 Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”.

Facultad que auspicia: Ciencias Humanas y Educacion
Carrera que auspicia: Licenciatura en Ciencias de la Educacion - Mencién Educacion
Bésica.

Proyecto de investigacion vinculado:
Elaboracion de una guia metodoldgica para el desarrollo de la inteligencia 16gico matematico
de los nifios y nifias de 5 afios de edad de la escuela “Juan Montalvo” de la provincia

Pichincha canton Rumifiahui durante el periodo 2009 — 2010.

Equipo de Trabajo:
e Loide Adriana Guishca Ayala (Anexol)
e Fabiola Maricela Murillo Cabezas (Anexo2)

e Lic. Enry Gutember Medina Lépez (Anexo 3)

Area de Conocimiento: Educacion
Linea de investigacion: Educacion y comunicacion para el desarrollo humano y

social.



2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

El trabajo investigado fue dirigido a los docentes, con la finalidad de facilitar diversas
técnicas ludicas adecuadas para trabajar con estudiantes que presentan dificultad por aprender
en el area de matematica, ocasionados debido a la ausencia de estrategias ludicas y al
producto de una ensefianza tradicionalista, donde la préctica pedagdgica consiste en
proporcionar informacién a los educandos y ellos a su vez actlan como receptores que
memorizan a diario lo que se les ensefia, impidiendo al estudiante, el desarrollo de su

capacidad intelectual, su creatividad imposibilitandolo el aprendizaje significativo.

Por ser las técnicas ludicas una estrategia que implica en la educacion de los nifios/as del
tercer grado el objetivo principal fué diagnosticar de qué manera ésta influye en el proceso
ensefianza — aprendizaje en el area de Matematica de los estudiantes y qué acciones

implementar frente a ellas.

Para conocer a fondo sobre la problematica encontrada en dicha institucion, se realiz6 una
investigacion de campo, donde se recopild informacion veraz a través de la aplicacion de
encuestas dirigidas a los docentes tutores del tercer grado de igual manera a los nifios/as

involucrados.

Luego de los resultados obtenidos en la encuesta se pudo constatar que el 100% de los
docentes no utilizan un manual de técnicas ludicas para impartir sus clases en el area de
matematica, tampoco estan capacitados sobre la importancia y su influencia de estas técnicas

para mejorar el aprendizaje de sus estudiantes.

En efecto se comprobd que el 54% de los estudiantes afirmaron que sus docentes no
emplean estrategias ludicas que contribuyan en el proceso ensefianza - aprendizaje en el area
de matematica convirtiéndose esto en una falencia en la adquisicion del conocimiento de los
nifios/as entonces cabe recalcar que el docente debe esforzarse por crear sus materiales para
efectivizar los procesos didacticos y llegar a la construccion de los conceptos y destrezas

matematicas.



Con estos resultados obtenidos se propone crear un guia de técnicas lidicas de varios autores
para mejorar el aprendizaje de los estudiantes que tienen dificultad, como parte de la

propuesta de esta investigacion.

El propdsito del presente proyecto de investigacion fue disefiar una guia de técnicas ludicas de
varios autores para mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje en el area de Matematica, este
proyecto busco ademas despertar el interés en los docentes y estudiantes en el desarrollo de
sus actividades, mediante la aplicacion de esta técnica, permitié desarrollar habilidades

cognitivas, afectivas y motrices en los nifios y nifias de dicha institucion.

La aplicacién de técnicas ladicas en el area de la Matematica en el aula genera un impacto; ya
que se presentd como una solucién factible que permite desarrollar habilidades cognitivas,
afectivas y motrices en los nifios/as permitiendo de esta manera contribuir, elevar su
autoestima y el rendimiento académico. A nivel institucional se podra lograr la toma de
decisiones y mantener la expectativa de mejorar los indicadores de desarrollo educativo con la

aplicacion de las técnicas ludicas en el area de la Matematica.

3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

La ejecucion de este proyecto es fundamental para los intereses de la poblacion educativa,
puesto que el proyecto entrega una perspectiva del contexto actual del método de ensefianza y

aprendizaje significativo.

El presente proyecto, tiene como propoésito, prestar atencidn a las necesidades de aprendizaje
de los nifios, nifias del Tercer Grado de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
“Digna Beatriz Cerda Neto”, ubicada en el recinto Puembo, canton Pujili, provincia de
Cotopaxi; fortalecer el proceso de ensefianza - aprendizaje en el area de Matematica. Para ello
es indispensable que los docentes se actualicen en su campo, muchas de las veces no realizan
actividades educativas mediante juegos, con mayor frecuencia a la hora de impartir las clases
de matematica, al parecer sera por falta de interés y desconocimiento de las técnicas por
parte de los docentes; por tal motivo, es necesario que utilicen la ludica como una estrategia

mediadora de atencion e interés lo cual serd causa de motivacion para los estudiantes y se



integren con facilidad a la realizacion de la actividad ludica, con el fin de mejorar el

pensamiento légico critico de los nifios y nifias.

Es por ello que uno de los aportes técnicos es mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje en
el &rea de matematica mediante la aplicacion de técnicas ludicas que permitan desarrollar
habilidades cognitivas, afectivas y motrices en los nifios/as para optimizar los procesos de
aprendizaje contribuyendo en el mejoramiento de calidad en la educacion, a través de la
elaboracion de material ludico para impartir la temética de una forma concreta y divertida y
construir el conocimiento mediante la innovacion didéctica, que sirva como modelo

metodoldgico para nuevas generaciones.

Para la ejecucion se aplicd, una encuesta dirigida a los docentes del tercer grado y a los
nifios/as involucrados, una vez recopilado y organizado los datos obtenidos de las encuestas a
través del método analitico se realiz6 un analisis de los resultados obtenidos, permitiendo

conocer a fondo el problema investigado.

Estos resultados sirvieron para el desarrollo del proyecto al comprobar como una necesidad
de aportar a la institucion con una guia de técnicas lidicas de varios autores con diversas

estrategias y ser utilizadas por los docentes de dicha institucién y mejorar el aprendizaje.

Los principales beneficiarios de esta investigacion seran los nifios y nifias del tercer grado de
educacion general basica de la unidad educativa “Digna Beatriz Cerda Neto” que presentan
dificultad en adquirir conocimientos en el area de matematica, evitando la dificultad de
razonar y brindandoles una oportunidad para superar este conflicto; en segundo lugar seran
los docentes quienes contardn con una guia adecuada Yy a la vez estaran capacitados para

manejar adecuadamente el mismo.

Esta investigacion genera un impacto de caracter socio-educativo. La aplicacién de técnicas
Iudicas en el area de la Matemaética en el aula; se presenta como una solucién factible que
permitan desarrollar habilidades cognitivas, afectivas y motrices en los nifios/as permitiendo

de esta manera a contribuir a elevar su autoestima y el rendimiento académico.

Esta investigacion es factible por que se cuenta con la aprobacion de la autoridad educativa;



ya que a nivel institucional se podra lograr la toma de decisiones y mantener la expectativa de
mejorar los indicadores de desarrollo educativo con la aplicacion de las técnicas ludicas en el

area de la Matematica.

Con la investigacion se aspira lograr la aplicacion de la propuesta pedagdgica dirigida para los
docentes, que consiste en la elaboracion de una guia didactica con técnicas ludicas en el area
de la Matematica para contar con docentes capacitados que fortaleceran el desarrollo de las

habilidades y destrezas de los estudiantes.

La utilidad practica que persigue este proceso es fomentar el desarrollo de la capacidad
intelectual de los estudiantes tanto del aula, como de las diferentes instituciones educativas
para contribuir con el mejoramiento de la calidad de la educacion y asi fortalecer el
conocimiento humano, en la actualidad se requiere una educacion integral como via para
lograr una capacidad intelectual que genere nuevas conductas sociales de convivencia

armoniosa bajo una concepcion de educacion completa y al alcance de rendimientos 6ptimos.

4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

De la Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto.

Tabla 1. Beneficiarios directos

BENEFICIARIOS DIRECTOS
Beneficiarios Masculinos Femeninos Total
Estudiantes 29 17 46
Docentes 2 2
TOTAL 48

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana; Murillo Cabezas Fabiola Maricela

Tabla 2. Beneficiarios indirectos

BENEFICIARIOS INDIRECTOS
Comunidad Masculinos Femeninos Total
Estudiantes 79 51 130
Docentes 1 6 7
Padres de Familia 40 75 115
TOTAL 252

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana; Murillo Cabezas Fabiola Maricela




5. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Segln la UNESCO en sus investigaciones realizados en América Latina en el afio 2008
confirman que pese a la importancia que tiene el desarrollo del pensamiento Ldgico
Matematico en edades tempranas, existen grandes porcentajes de nifios/as que han alcanzado
bajos niveles en esta area de matemaética.” a determinado que el 55% de las nifias/os entre 5-
12 afios evaluados en el 2008; tiene dificultad de resolver problemas; utilizar operaciones
basicas; realizar calculos mentales; manejar lo légico matematico; situacién que limita su
desempefio escolar eficiente debido a la deficiencia de las técnicas ludicas que afecta de

manera directa el proceso de ensefianza y aprendizaje (CEREDERO, 2008, pag. 5).

A nivel de Ecuador un alto porcentaje de maestros tienen serias dificultades para mediar el
aprendizaje de la Matematica, debido a que no utilizan estrategias de ensefianza basadas en el
juego, sino aquellas conocidas y tradicionales, haciendo que los procesos de aprendizaje no se
apliquen eficientemente (ADELA, 2011).

De acuerdo a los resultados obtenidos en las Pruebas Ser Ecuador en el afio 2008 referente al
area de matematica aplicadas por el Ministerio de Educacion, en los nifios/as de 7-8 afios de
edad del tercer afio se obtuvo un porcentaje del 68,43% en una escala regular e insuficiente
es decir el promedio més bajo adquirido por los estudiantes de educacién bésica se da en el
materia de Matematica, demostrando esto como una falencia en el aprendizaje y
convirtiéndose en un problema latente que conlleva a la deficiencia de su conocimiento, por
lo tanto los estudiantes demuestran la escasa atencion y desinterés por aprender lo cual nos
indica entre otras causas que por parte de los docentes no se ha incentivado el interés por
aprender matematica (MINISTERIO DE EDUCACION, 2008).

Dentro de nuestro Canton en muchos establecimientos educativos se han observado nifios/as
que presentan dificultad en adquirir el aprendizaje en el &rea de matematica los mismos que
no han sido investigados a fondo en el &rea educativa, por tal motivo se ha visto la necesidad
de realizar la presente investigacion en la Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”, para

indagar la influencia que tiene las técnicas ladicas en el aprendizaje de los nifios/as.



Segln los archivos que reposan en la Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto” se
obtuvo una informacion que sefiala el 7% de los estudiantes estdn proximo a alcanzar los
aprendizajes, mientras que el 93% alcanzan los aprendizajes y el 0% dominan el aprendizaje
en el area de matemaética; esto es, debido a la metodologia empleada por los docentes,
convirtiendose en un problema que se ha generado en la institucion en la deficiencia de
técnicas ludicas como una estrategia para mejorar el aprendizaje de la matematica en el tercer
grado de educacion basica, quienes demuestran dificultad para comprender y participar dentro

de las actividades en el aula.

El problema radica en que el docente ha olvidado que el juego es una herramienta basica para
el desarrollo de la inteligencia y la socializacion del nifio, uno de los grandes problemas que
afrontamos los profesores es el bajo rendimiento que tienen los estudiantes en el area de
matematica, segin como se puede constatar en los resultados de la evaluacion censal 2008
donde indican que mas del 90% de los estudiantes no obtienen el logro esperado esto se da
por falta de capacitacion de los maestros en la utilizacion de métodos activos de ensefianza,
poca importancia que se le brinda a las actividades ludicas en la matematica y factores
socioculturales, el factor afectivo, y uno de los mas importantes es el factor cognitivos, entre

ellos: la atencion, la memoria, velocidad de procesamiento.

Partiendo de estos resultados obtenidos se vié la necesidad de realizar este proyecto de
investigacion con el tema “Influencia de las técnicas lddicas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el &rea de matematica de los nifios del tercer grado de educacion general
basica de la unidad educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”, del cantéon Pujili en el periodo
lectivo 2016-2017.” Al comprobar como una necesidad de aportar a la institucién con una
guia de técnicas ludicas de varios autores con diversas estrategias y ser utilizadas por los
docentes de dicha institucion y mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en los nifios del
tercer grado.

Las causas se relacionan con la falta de capacitacion en cuanto al disefio, elaboracion y
utilizacion de procesos didacticos, lo cual provoca deficiencias y vacios en el dominio de las
actividades ladicas. Frente a esta problemaética surgio la necesidad de implementar diversas

técnicas ludicas como alternativas pedagdgicas que ayuden a un buen desarrollo del



aprendizaje en la matemaética, que le permita la mayor construccion posible de la ensefianza y

que los docentes se conviertan en personas creativas y predispuestas a nuevos paradigmas.

6. OBJETIVOS

6.1. Objetivo General

e Mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje en el area de Matematica mediante la

aplicacion de las técnicas ludicas que permitan desarrollar habilidades cognitivas,

afectivas y motrices en los nifios/as del tercer grado de Educacion General Basica de

la Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto™.

6.2. Objetivos Especificos

Diagnosticar técnicas y estrategias ltdicas aplicables en el proceso de ensefianza

— aprendizaje para optimizar los procesos pedagogicos didacticos.

Elaborar una guia de técnicas ludicas de varios autores como una metodologia

para mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje en el rea de Matematica.

Socializar a los docentes la guia de técnicas ludicas de varios autores para
fortalecer el proceso de ensefianza — aprendizaje de los nifios y nifias del tercer

grado de Educacion General Basica.



7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS OBJETIVOS
PLANTEADOS

Tabla 3. Actividades y sistema de tareas en relacion a los objetivos planteados

MEDIOS DE

OBJETIVOS ACTIVIDAD RESULTADOS |VERIFICACION
Diagnosticar técnicas y | Emplear la encuesta | Identificar a los | Técnica
estrategias ludicas | para comprobar el | nifio/as que tienen | Encuesta
aplicables en el proceso | nivel de aprendizaje | problemas durante | Instrumento
de ensefianza — | en los estudiantes. el proceso de | Cuestionario
aprendizaje para ensefianza-
optimizar los procesos aprendizaje en la
pedagdgicos didacticos. matematica.

Elaborar una guia de | Investigar contenidos | Obtener una guia
técnicas  ladicas  de | cientificos de varios | de técnicas ludicas | Técnica
varios autores como una | autores en diferentes | indispensables para | Investigacion

metodologia para | fuentes primarias Yy | los docentes. Instrumento
mejorar el  proceso | secundarias Revisién
ensefianza — aprendizaje | relacionadas a las bibliografica
en el area de | técnicas ludicas para

Matematica. mejorar el proceso de

aprendizaje en el area
de matematica.

Socializar a los docentes | Planificar, organizar, | Promover y | Técnica

la guia de técnicas | elaborar y ejecutar | fortalecer el | Expositiva
ludicas de varios autores | los diferentes | aprendizaje de los | Instrumento
para fortalecer el proceso | materiales didacticos | nifios que tiene | Cuestionario
de ensefianza — | para difusion de la | dificultad en | preguntas
aprendizaje de los nifios | guia de  técnicas | adquirir el | abiertas

y nifias del tercer grado | ludicas. conocimiento en el

de Educacion General area de

Bésica. matematica.

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana; Murillo Cabezas Fabiola Maricela

8. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA

8.1. Técnicas ludicas

Las técnicas ludicas se convierten en estrategias creativas y recreativas de aprendizajes en
profundidad porque normalmente lo que aprenden los alumnos jugando dificilmente se
olvidan, de alli que utilizar por ejemplo el bingo para aprender la tabla de multiplicar es una
opcion valida porque va aprender la misma con facilidad y a la vez profundidad. La

participacion de las actividades ludica es fundamental porque con ellas primeramente se logra
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familiarizar al alumno con las operaciones que se quieren ensefiar, posteriormente se las
puede producir las operaciones dadas en reglas del juego para producir de manera creativa,
por lo tanto a esta se las considera como las estrategias lidicas (BRACAMONTE, 2011); las
técnicas ludicas dentro del area de matemética nos permite llegar con el conocimiento a los
alumnos de manera eficaz permitiendo el desarrollo y la construccion de su propio

aprendizaje.

Las técnicas ludicas son una dimension del desarrollo humano que fomenta el desarrollo
psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacién de la personalidad, es decir encierra
una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el
conocimiento. (JIMENEZ, 2002); Las técnicas ludicas se convierte en una herramienta clave
para fomentar los aprendizajes de la matematica en los nifios/as del tercer grado de educacion
general bésica, es un tipo de actividad que desarrolla el nifio, y el nifio el objeto del proceso

educativo.

La ladica 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 interactdan el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento.

8.1.1. Importancia de la ludica en el proceso de aprendizaje

La ladica abarca més que un juego, ya implica el reconocimiento de si mismo y la relacion
con el entorno a partir de experiencias placenteras permitiendo la potencializacion de aspectos
relacionados con el pensamiento abstracto, innovador Yy creativo, de igual forma desarrolla
habilidades comunicativas y cooperativas, asi como la capacidad de entender problematicas y
buscar posibles soluciones frente a ellas (JIMENEZ, 2005); desde nuestro punto de vista la
ludica es importante ya que permite potenciar el conocimiento de los nifios/as a través de los
diferentes juegos matematicos, desarrollamos la capacidad intelectual de los educandos y

resolver problemas del diario vivir.

La ludica en la educacién nos abre las puertas a la comunicacion del docente con el alumno,
el conocimiento por medio de vivencias y la habilidad mental para el desarrollo y planeacion
y actividades y su correspondiente solucion. (LEGUIZAMON, 2012); frente a la educacion de
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los nifios el docente es el guia primordial de sus educandos a medida que al impartir sus clases
utilizando diferentes estrategias ladicas despertaremos el interés en los estudiantes a la vez

mejoramos el proceso de aprendizaje.

8.1.2. Estrategias ludicas de la matematica

Las actividades lidicas se convierten en estrategias creativas y recreativas de aprendizajes en
profundidad porque normalmente lo que aprenden los alumnos jugando dificilmente se
olvidan, de alli que utilizar por ejemplo el bingo para aprender la tabla de multiplicar es una
opcion valida porque va aprender la misma con facilidad y a la vez profundidad. La
participacion de las actividades ladica es fundamental porque con ellas primeramente se logra
familiarizar al alumno con las operaciones que se quieren ensefiar, posteriormente se las
puede producir las operaciones dadas en reglas del juego para producir de manera creativa,
por lo tanto a esta se las considera como las estrategias ltdicas. (BRACAMONTE, 2011)

8.1.3. Estrategias en la ensefianza de la Matematica en los nifios del tercer grado

Recomienda tener en cuenta algunos criterios de seleccion de las actividades que se llevaran a
cabo. En primer lugar, se debe tomar en cuenta los contenidos; se propone también una
adaptacion de estrategias generales, lo que permite, por un lado pensar en términos del
desarrollo cognitivo de los alumnos y por otro, analizar las actividades matematicas de
aprendizaje y de la evaluacion. (BARBERA, 1995); la estrategia se compone de una serie de
acciones planificadas que ayudan a tomar decisiones y esto nos ayuda conseguir los mejores
resultados posibles, la estrategia esta orientada a alcanzar un objetivo siguiendo una pauta de
actuacion. Una estrategia comprende una serie de tacticas que son medidas méas concretas

para conseguir uno o varios objetivos.

Entre las recomendaciones que destacan (BARBERA, 1995), manifiesta que:
El uso didactico de ensefianza de las matematicas se enfatiza en; recoger, traducir, inferir,
inventar, aplicar, elegir, organizar, relacionar: memorizar, argumentar, evaluar, comprobar y

transferir.
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El docente debe basar en la perspectiva pragmatica - constructivista, centrada en el
aprendizaje significativo que desarrolla el alumno, al resolver problemas reales de su entorno;
aplicando conceptos y herramientas matematicos, interpretando apropiadamente el lenguaje,
planteando las acciones necesarias y, finalmente, argumentando sus respuestas para juzgar la
validez del resultado final.

El estudiante, como protagonista principal de su aprendizaje, maneja tres clases de saberes:

e Conceptual, relacionado con los contenidos aceptados como una estructura logica
global.

e Procedimental, que involucra las habilidades cognitivas e instrumentales necesarias
para explorar soluciones, utilizar el lenguaje, ejercitar la comunicacion, argumentar y
buscar conexiones.

e Actitudinal, que constituye el ejercicio de la voluntad de aprender y la motivacion para
ser una persona justa, innovadora y solidaria (EDUCACION, 2016, pag. 4)

8.1.4. Las dificultades del aprendizaje de la matematica en los nifios/as

8.1.4.1. Discalculia

Es una dificultad del aprendizaje especifica de las matematicas, independientemente del nivel
mental, de los métodos pedagdgicos empleados, y de las perturbaciones afectivas que se
observa en algunos nifios: dificultad de integracion de los simbolos numéricos en su
correspondencia con las cantidades reales de objetos. Es el equivalente a la dislexia pero en
lugar de referirse a la lecto-escritura, se refiere a la comprension y realizacion del calculo
matematico. La discalculia se presenta en una etapa muy temprana, siendo el primer sintoma
la dificultad en el aprendizaje de los digitos. Entre un 8 y 15% los nifios en edad escolar
tienen dificultades en el aprendizaje en algunos conceptos; estudios indican que dichas
dificultades de aprendizaje nacen de la discalculia. Estas dificultades en las habilidades
matematicas se deben a que la mayoria de los nifios tienen déficits especificos en algunas

operaciones matematicas (Otaduy, 2012).
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8.1.4.2. Sefales y sintomas de la discalculia en nifios de educacién primaria

La discalculia puede generar diferentes tipos de dificultades matematicas, por lo tanto los
sintomas pueden variar de un nifio a otro. Es una buena idea observar a su hijo y tomar notas
para discutirlas con sus maestros y médicos y de esta manera encontrar las mejores estrategias

y apoyos para él.

Tiene dificultad para aprender y recordar datos matematicos basicos, como 2 + 4 = 6.

Tiene problemas para identificar +, — y otros signos, y usarlos correctamente.

e Puede que siga usando los dedos para contar en lugar de usar estrategias mas
avanzadas, como calcular mentalmente.

o Tiene problemas para entender palabras relacionadas con las matematicas, como
mayor que y menor que.

o Tiene dificultad con las representaciones viso espaciales de numeros, como las lineas
numéricas (UNDERSTOOD, 2014).

8.1.5. Métodos de enseflanza en la matematica

Es el conjunto de métodos y técnicas logicamente coordinadas para dirigir el aprendizaje del
alumno hacia determinados objetivos. EI método es quien da sentido de unidad a todos los
pasos de la ensefianza y del aprendizaje, principalmente en lo que atafie a la presentacion de la
materia y a la elaboracion de la misma, utilizando siempre como metodologia la resolucion de
problemas y como herramienta fundamental el desarrollo conceptual asociado (LOAIZA,
2011)

8.1.6. Utilizacion del material concreto para una comprension matematica efectiva

Hoy en dia, es comun estar de acuerdo en que para comprension matematica efectiva en los
primeros grados o cuando se introduce un nuevo concepto, es adecuado el uso de materiales

manipulables unas de las ventajas que nos ofrece a través del uso de material concreto son:
e Las limitaciones del modelo manipulativo generan discusiones interesantes en el aula
aporta en los estudiantes mucho sentido de independencia y por tanto seguridad en si

mMismos.


https://www.understood.org/es-mx/learning-attention-issues/understanding-childs-challenges/observing-taking-notes/the-benefits-of-observing-your-child-and-taking-notes
https://www.understood.org/es-mx/learning-attention-issues/child-learning-disabilities/math-issues/how-various-learning-and-attention-issues-can-make-mental-math-hard
https://www.understood.org/es-mx/learning-attention-issues/child-learning-disabilities/visual-processing-issues/visual-spatial-processing-what-you-need-to-know
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e EI material didactico manipulable es un complemento, no un sustituto de otras
representaciones.

e En particular, las representaciones graficas, la lista sistematica, la estimacion y sobre
todo la algebraica son otras representaciones extremadamente importantes.

e La Funcion de las piezas manipulables en el plan de estudios es ensefiar matematica

para que sirva de puente para otras representaciones.

8.1.7. Método participativo de ensefianza por resolucion de problemas “La Heuristica

Problem Solvin”

El Consejo Nacional de docentes de matematicas propuso para la década de los 80 la
resolucion de problemas como eslogan educativo de la matematica escolar; en la ensefianza de

las matematicas escolares se debe poner el enfoque en la resolucién de problemas.

La ensefianza por resolucién de problemas pone el énfasis en los procesos de pensamiento, en
los procesos de aprendizaje y toma los contenidos matematicos, cuyo valor no se debe en
absoluto dejar a un lado, como campo de operaciones privilegiado para la tarea de hacerse con

forma de pensamientos eficaces.

Lo que se persigue en el fondo con este método es transmitir en lo posible de una manera
sistematica los procesos de pensamiento eficaces en la resoluciéon de verdaderos problemas.
(LOAIZA, 2011).

8.1.7.1. Método de Solucién de Problemas

Utilizar este método como un medio para que el estudiante active su capacidad mental,
ejercite su creatividad, reflexione acerca de su propio proceso de pensamiento y aprendizaje
(mejorando en forma consiente/ meta cognicion), haga transferencias a otras areas de su
trabajo mental. (LOAIZA, 2011); utilizar este método de solucion de problemas permitimos a
que el estudiantes por medio de la manipulacion de materiales concretos, motivandolos a la
vez construyan su propio conocimiento y lo apliquen en la solucion de problemas de su vida

cotidiana.
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8.1.7.2. Método Inductivo

Este método permite la formacidén de hipotesis, investigacion de leyes cientificas, y las
demostraciones. La induccion puede ser completa o incompleta. La técnica del
redescubrimiento se inspira en la induccién. Muchos aseguran que el método inductivo es el
mas indicado para la ensefianza de las ciencias; es indudable que este método ha sido bien

aceptado, y con indiscutibles ventajas, en la ensefianza de todas las disciplinas.

8.1.7.3. Método Deductivo

Es un método cientifico que considera la conclusion se halla implicita dentro las premisas;
esto quiere decir que las conclusiones son una consecuencia necesaria de las premisas: cuando
las premisas resultan verdaderas y el razonamiento deductivo tiene validez, no hay forma de

que la conclusion no sea verdadera.

8.1.6. Motivacion en la ensefianza de la matematica

Ensefiar matematicas es proporcionar medios de reflexion para evaluar y disciplinar
estructuras cognoscitivas compatibles con un marco referencial de orden platonico. Hoy en
dia los estudiantes que se encuentran en los salones de clase son estudiantes nacidos en era de
la tecnologia y los profesores se tienen que integrar a esta nueva onda. Es por ello necesario
crear actividades donde se puedan utilizar estos medios y brindarle a los estudiantes
estimulaciones donde ellos se sientan comodos y donde puedan manejar sus conocimientos de
una manera adecuada, siempre con el profesor como guia para lograr estos objetivos
(ANGULO, 2006).

8.1.7. Las actividades ludicas en la enseflanza Matematica

Las actividades ludicas son una dimension del desarrollo humano siendo parte constitutiva
del mismo, como factor decisivo para lograr, enriquecer los procesos. La ludica se refiere a la
necesidad del ser humano de comunicar, sentir, expresarse y producir emociones orientadas

hacia el entretenimiento la diversion y el esparcimiento que lleva a gozar, reir, gritar o
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inclusive llorar en una verdadera manifestacion canalizada adecuadamente por el facilitador
del proceso. (VELASQUEZ, 2015).

Se entienden como una dimension del desarrollo humano siendo parte constitutiva del mismo,
como factor decisivo para lograr, enriquecer los procesos. La ludica se refiere a la necesidad
del ser humano de comunicar, sentir, expresarse y producir emociones orientadas hacia el
entretenimiento la diversion y el esparcimiento que lleva a gozar, reir, gritar o inclusive llorar
en una verdadera manifestacion canalizada adecuadamente por el facilitador del proceso
(Ballestero, 2011), el programar las actividades de apropiacion de contenidos, de
retroalimentacién, evaluacién y de transferencia garantiza las probabilidades de éxito en el
proceso de ensefianza-aprendizaje y deben contemplar por lo menos las caracteristicas de los
contenidos objeto de ensefianza y los objetivos correspondientes, el nivel evolutivo y los
conocimientos previos y la presentacion de forma atractiva de la situacién de aprendizaje con
el fin de facilitar la atribucion de sentido y significado a las tareas y contenidos de

aprendizaje.

8.1.8. La ludica como mediador para el aprendizaje

El juego se convierte en una herramienta clave para fomentar aprendizajes es un tipo de
actividad que desarrolla el nifio, y el nifio el objeto del proceso educativo, toca considerar la
actividad ludica ya no solo como componente natural de la vida del nifio, sino como elemento
del que puede valerse la pedagogia para usarlo en beneficio de su formacion. Siendo asi, el
juego debe ser aprovechado y desarrollado en la escuela. (CALERO, 2003, pag. 32); el
aprendizaje de las matematicas desde los inicios de la escolaridad debe convertir en un
aprendizaje dindmico y no generar creencias como “la Matematica es dificil” y desarrollar los
conocimientos a través de la actividad que le gusta al nifio “el juego” sin duda, ese

conocimiento sera mas factible de asimilarlo.
8.1.9. Didactica de la matematica
La didactica de la matematica o educacion matematica es una disciplina cientifica cuyo objeto

de estudio es la relacion entre los saberes, la ensefianza y el aprendizaje de los contenidos

propios de la matematica. La Didactica de las Matematicas debe aportar conocimientos


https://es.wikipedia.org/wiki/Did%C3%A1ctica
https://es.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1tica
https://es.wikipedia.org/wiki/Ense%C3%B1anza
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descriptivos y explicativos de los procesos de ensefianza y aprendizaje de contenidos
especificos que ayuden a comprender dichos procesos. (GODINO, 2014); surge con el aporte
de la Psicologia, la Pedagogia y la Matematica, Durante los ultimos veinte afios, la Didactica
de la Matemaética se ha desarrollado como area de investigacion donde se ligan las cuestiones
especificas de la Didactica con las especificas de la Matematica.

Segun (CATTANEO, 2012, pag. 26) define como objeto de estudio de la Didactica de la
Matematica como: Un conjunto de acciones establecidas explicita y/o implicitamente entre
un alumno o un grupo de alumnos en un cierto medio (que comprende eventualmente
instrumentos u objetos) y un sistema educativo (representado por el profesor) en la finalidad

de lograr que estos alumnos se apropien de un saber construido o en via de construccion.

8.2. Matematica Ludica

8.2.1. Importancia

La matematica, por su naturaleza misma, tambien es un juego, si bien este juego implica otros
aspectos, como el cientifico, instrumental, filoso6fico, que juntos hacen de la actividad
matematica uno de los verdaderos ejes de nuestra cultura. Un juego comienza con la
introduccion de una serie de reglas, un cierto nimero de objetos o piezas, cuya funcion en el
juego viene definida por tales reglas, exactamente de la misma forma en que se puede
proceder en el establecimiento de una teoria matemaética por definicion implicita. (TEJEIRO,
2012) ; los juegos deben considerarse como una actividad importante en el aula de clase,
puesto que aportan una forma diferente de adquirir el aprendizaje, aportan descanso y
recreacion al estudiante permiten orientar el interés del participante hacia las areas que se
involucren en la actividad ludica. El docente habil y con iniciativa inventa juegos que se
acoplen a los intereses, a las necesidades, a las expectativas, a la edad y al ritmo de
aprendizaje. Los juegos complicados le restan interés a su realizacion, es una combinacion

entre aprendizaje serio y diversion.

Con seguridad el mejor camino para despertar a un estudiante consiste en ofrecerle un
intrigante juego, puzzle, rompecabezas, chiste, paradoja, pareado de naturaleza matemaética o

cualquiera de entre otras cosas que ciertos profesores tienden a evitar. Si el juego y la
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matematica, tienen rasgos comunes, no es menos cierto que también participan de las
mismas caracteristicas en lo que respecta a su propia practica. EI gran beneficio de este
acercamiento ludico consiste en su potencia para transmitir al estudiante la forma correcta de

colocarse en su enfrentamiento con problemas matematicos. (TEJEIRO A. , 2012).

En el ambito escolar la ladica en el area de matematica se convierte en una estrategia
pedagdgica fundamental ya que los juegos sirven al docente para motivar su clase, hacerlas,
interesantes, atrayentes, activas y dinamicas y por ende mejorar el proceso de aprendizaje de
los nifios/as, debido a que por ser una necesidad innata del ser humano estimula y desarrolla el
pensamiento légico y critico generando disfrute por la adquisicién de nuevos conocimientos.
El juego implica una serie de procesos que contribuyen al desarrollo integral, emocional y
social de las personas, no solamente de los nifios, sino también de los jovenes y adultos.
Mediante el juego se pueden crear situaciones de méaximo valor educativo y cognitivo que
permitan experimentar, investigar, resolver problemas, descubrir y reflexionar ya que son
fuentes de motivacidén que proporcionan una forma distinta a la tradicional de acercarse al
aprendizaje. (LAURA MUNIZ-RODRIGUEZ, 2014, pag. 21).

8.2.2. La matematicay los principios constructivistas

8.2.2.1. Proceso constructivo.- Es un proceso durante el cual cada individuo va construyendo
su propio significado de los conceptos matematicos, cada contacto que el estudiante tenga con

ese concepto le dara nueva informacion acerca de la manera como funciona.

8.2.3. El juego y la ensefianza de la matematica

Es de mucha preocupacién la antipatia que se manifiesta hacia la Matematica, por parte de
todos los miembros de la comunidad educativa y de la sociedad en general, muestra de esto es
el desinterés que se vivencia entre los docentes, ya que su aprendizaje va siendo poco
significativo para ellos. Al hablar de Matematica es lo mas dificil y aburrido que puede
sucederle a un estudiante, el gran interrogante es ;Por qué? ¢Sera el profesor, el alumno o el
método de ensefianza? En la medida que él y la estudiante encuentren la importancia a la
Matematica en su vida, despertara en ellos, un interés por esta area del conocimiento. Dada la

problematica descrita en estos momentos dificiles por los cuales atraviesa la mayoria de las
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sociedades del mundo y en procura de contribuir con el mejoramiento cualitativo de la
educacion y solucionar las dificultades presentadas en el aprendizaje de la Matematica, se
plantea el juego como alternativa pedagogica de ensefiar y aprender, como factor importante
en el desarrollo integral de los estudiantes, y para rescatar y promover en los nifios y nifias
valores que surgen del juego bien orientado, con altas dosis de desarrollo pedagdgico,

aprendizaje, sociabilidad, crecimiento histdrico, desarrollo cultural y sobre todo sensibilidad.

8.2.4. El aprendizaje de la Matematica en la escuela

La ensefianza escolar es todo lo referente al docente que funciona como orientador y guia que
facilita y promueve el aprendizaje porgue él sabe los contenidos y la secuencia de los mismo
que requiere el estudiante las técnicas y estrategias metodologicas; aprendizaje se refiere a la
estructura interna del estudiante para que adquirir el conocimiento mediante un conjunto de
herramientas adecuadas que son preparadas por el que dirige la ensefianza. Los dos aspectos
en cuanto a la educacion estan intimamente relacionados entre si porque tanto el maestro
como el alumno se involucran en el proceso de las actividades educativas; el aprendizaje se
puede dar a través de medio que lo rodea al individuo por su auto preparacion del individuo
(FARIAS MAZARIO T., 2009); hoy se requiere que el docente proyecte una nueva forma de
ensefianza para lo cual; el maestro debe estar abierto a los cambios y desterrar la tendencia de
ensefiar como aprendi; es necesario que constantemente el docente realice procesos de
actualizacion de contenidos y metodologia para dar respuesta a un aprendizaje matematico

con otros propasitos.

“La Matematica como actividad humana, permiten al sujeto organizar los objetos y los
acontecimientos de su mundo” (VIRGINIA ESPELETIA, pag. 54); esto indica que a través de
esta asignatura el estudiante se interacciona y aprende operaciones l6gico —matematicas del
pensamiento y por ello, como lo dice Piaget para la ensefianza y aprendizaje de la Matematica

se debe tomar en cuenta las diferencias que existen en el pensamiento del nifio.

8.2.5. El rol del docente en la ensefianza de la Matematica

El rol del docente consiste tener actitud de cambio, mente abierta, detectar las

individualidades de los estudiantes en efecto el juego le permite conocer fortalezas y
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debilidades de cada uno de ellos, organizar las actividades que le sean dutil, es el guia,

mediador y supervisor de lo que hacen educa el docente debe:

Quedar claro qué tipo de competencia va a lograr con sus estudiantes.

Atender las diferencias individuales de los estudiantes.

Recurrir a opciones diversas de acuerdo con las posibilidades pertinentes que se vaya
descubriendo en sus préacticas para generar mayor claridad a la hora del aprendizaje de

elementos matematicos. (Francisca, 2001, pag. 46).

8.2.6. Rol del estudiante para el aprendizaje de la matematica

El estudiante debe estar predispuesto para querer aprende a aprender; debe buscar sus propias

estrategias de aprendizaje a parte de las que les da el docente, tener interés por sus estudios

para que logre su aprendizaje, ser participativo en todos los eventos educativos, creativo,

critico y propositivo; para ello se requiere de los juegos que ayudaria mucho.

8.2.7. Ventajas de los juegos en la ensefianza de la matematica.

Dota a los individuos de un conjunto de instrumentos que potencian y enriquecen sus

estructuras mentales, y los posibilitan para explorar y actuar en la realidad.

Los juegos ensefian a los estudiantes escolares a dar los primeros pasos en el
desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el pensamiento l6gico, desarrollan

habitos de razonamiento, ensefian a pensar con espiritu critico.

Los juegos, por la actividad mental que generan, son un buen punto de partida para la
ensefianza de la Matematica, y crean la base para una posterior formalizacion del

pensamiento matematico.

El juego, debido a su caracter motivador, es uno de los recursos didacticos mas
interesantes que puede romper la antipatia que los alumnos y alumnas tienen hacia la

Matematica.
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Todas estas ventajas hacen que los juegos sean herramientas fundamentales para la educacion,

ya que gracias a su utilizacion se puede enriquecer el proceso de ensefianza - aprendizaje.

8.2.8. Juego didéctico

Es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o modalidad educativa, el juego que
posee un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado que incluye momentos de
accion pre-reflexiva y de simbolizacién o apropiacion abstracta-légica de lo vivido para el
logro de objetivos de ensefianza curriculares. (CHACON, 2008, pag. 1); todo juego contiene
diversas reglas por lo tanto el docente debe utilizar las técnicas Iidicas como un recurso
innovador para trabajar diversos conceptos dentro del aula, despertando el interés en el
estudiante y asi cumplir con el objetivo planeado logrando un aprendizaje significativo en
los educandos, los juegos Didacticos permiten el perfeccionamiento de las capacidades de los
estudiantes en la toma de decisiones, el desarrollo de la capacidad de analisis en periodos
breves de tiempo y en condiciones cambiantes, a los efectos de fomentar los habitos y

habilidades para la evaluacion de la informacion y la toma de decisiones colectivas.

8.2.9. Ventajas fundamentales de los juegos didacticos

Los juegos didacticos pueden aplicarse en un turno de clases comun 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 a continuacion se detalla las ventajas de los juegos didacticos.

e Garantizan en el estudiante habitos de elaboracion colectiva de decisiones.

e Aumentan el interés de los estudiantes y su motivacién por las asignaturas.

e Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcanzado por los estudiantes, €stos
rectifican las acciones erréneas y sefialan las correctas.

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

e Desarrollan habilidades generalizadas y capacidades en el orden practico.

e Permiten la adquisicion, ampliacion, profundizacién e intercambio de conocimientos,

combinando la teoria con la practica de manera vivencial, activa y dinamica.
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e Mejoran las relaciones interpersonales, la formacion de habitos de convivencia y
hacen méas amenas las clases.

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

impartido.

8.2.10. Clasificacion de los juegos matematicos

Los juegos matematicos son un excelente método de ensefianza, ya que al mismo tiempo que
te divierten te ensefian y ayudan a desarrollar la mente, las potencialidades intelectuales,

sensitivas afectivas, fisicas y de un modo armonioso.

Segin (ONTORIA, 2000), los juegos didacticos pueden aplicarse en un turno de clases
comun 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 solida
motivacion para préximos juegos los juegos mas utilizados en la matematica son los

siguientes:

8.2.10.1. Juegos de procedimientos

Son aquellos que los alumnos conocen y que podemos modificar para trabajar los conceptos

que nos interesen ejemplos; cartas, domind, puzles.

e Son conocidos por los alumnos fuera del &mbito escolar.

e Se pueden utilizar sin variaciones, o con cambios mas o menos profundos.
8.2.10.2. Juegos de conocimiento
Son aquellos preparados directamente para trabajar algin concepto concreto ejemplo; panel

de nimeros, laberinto de fracciones tablero de ecuaciones.

e Hacen referencias a topicos de los programas de Matematicas.
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e S0N un recurso para una ensefianza mas rica.

e Sirven para adquirir o afianzar conceptos o algoritmos.

8.2.10.3. Juegos de estrategia

Consiste en aplicar procedimientos para resolver problemas pudiendo aparecer en ellos

nameros y letras ejemplo; sudoku etc.

e Desarrollan procedimientos de la Resolucién de Problemas.

e Activan procesos mentales.

e Preparan para el estudio de modelos matematicos.

e Son los que mas resistencia encuentran en el profesorado pues sus efectos no son

inmediatos ni facilmente medibles.

8.2.11. Fases de los juegos didacticos

Las fases de los juegos didacticos comprenden los pasos o acciones que posibilitaran
comenzar o iniciar el juego, incluyendo los acuerdos o convenios que posibiliten establecer
las normas o tipos de juegos (ORTIZ, 2009), 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 26 cuando logra
acumular una mayor cantidad de puntos demostrando un mayor dominio de los contenidos y

desarrollo de habilidades.

8.2.12. Caracteristicas de los juegos matematicos

Las caracteristicas mas fundamentales de los juegos matematicos son:

e Ser sencillos, adecuados al nivel de los alumnos.
e Tener una finalidad especifica.
e Ser atractivos y motivadores.

e Que incorporen, a ser posible, estructuras de juegos ya conocidos.
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e Que haya juegos individuales que faciliten la interiorizacion de conceptos y juegos

colectivos. Con posibilidad de que el profesor y los alumnos lo construyan.

8.2.13. El juego y la ensefianza de las matematicas.

Es fundamental conocer estrategias que sean atrayentes e innovadoras que estimulen a
alumnos y alumnas, ya que de esta forma existiran altos niveles de disposicion hacia la
ensefianza - aprendizaje de las matematicas. Eluso de losjuegosen la educacién
matematica es una estrategia que permite adquirir competencias de una manera divertida y
atractiva para los alumnos con el fin de llevar a la practica esta metodologia docente.
(SALAZAR, 2014).

8.2.14. Funcion del juego matematico.

El juego es un recurso didactico, a través del cual se puede concluir en un aprendizaje
significativo para el nifio y nifia. Esa es su funcién, para que el juego sea realmente efectivo
debe cumplir con ciertos principios que garanticen una accion educativa (CANEO, 2012) , 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 entre

ellos podemos destacar:

e EI juego debe facilitar reacciones utiles para los nifios y nifias, siendo de esta forma
sencilla y facil de comprender.

e Debe provocar el interés de los nifios y nifias, por lo que deben ser adecuadas al nivel
evolutivo en el que se encuentran.

e Debe ser un agente socializador, en donde se pueda expresar libremente una opinién o
idea, sin que el nifio/a tenga miedo a estar equivocado/a.

e Debe adaptarse a las diferencias individuales y al interés y capacidad en conjunto,
tomando en cuenta los niveles de cognicion que se presentan.

e Debe adaptarse al crecimiento en los nifios, por lo tanto se deben desarrollar juegos de

acuerdo a las edades que ellos presentan.
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8.2.15. Caracteristica del juego educativo

El juego se lo considera que es un medio que genera: jubilo, deleite, atencion, curiosidad,
integracion, confianza, independencia, placer, armonia y convivencia.

En funcion de esto, el juego como elemento educativo, influye en:

Desarrollo fisico

Desarrollo lenguaje

Capacidad de observacién

La creatividad y el ingenio.

8.3. Ensefianza - Aprendizaje de la matematica

Las expectativas del profesor son determinantes para hacer predicciones sobre lo que un
alumno puede llegar aprender”. Se considera que los maestros/as una vez que empleen esta
teoria de las inteligencias mdltiples en el proceso de ensefianza- aprendizaje, dejaran atras la
educacion tradicional, como son, los dictados y la repeticién mecanica de informacion; lo cual
les hara emplear material didactico, mas variado y llamativo de acuerdo a la necesidad, y de
esta manera interiorizar de mejor manera el aprendizaje. El nifio, de acuerdo a las
experiencias adquiridas ira construyendo sus conocimientos, por lo cual, es conveniente
proporcionar al nifio de material, de vivencias. Razén para que el maestro, disponga, de
materiales que llamen la atencién de los nifios, y despertar su curiosidad, lo cual a través de
manipuleo, indagacion le llevard a seleccionar, asimilar e interpretar un aprendizaje.
(ROSEWTHAR, 1998); es el proceso mediante el cual, la persona se apropia del

conocimiento, en sus distintas dimensiones: conceptos, procedimientos, actitudes y valores.

En el proceso de ensefianza-aprendizaje hay que tener en cuenta lo que un alumno es capaz de
hacer y aprender en un momento determinado, dependiendo del estadio de desarrollo
operatorio en que se encuentre. EI alumno que inicia un nuevo aprendizaje escolar lo hace a
partir de los conceptos, concepciones, representaciones y conocimientos que ha construido en
su experiencia previa, y los utilizard como instrumentos de lectura e interpretacion que

condicionan el resultado del aprendizaje.
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8.3.1. El Aprendizaje de la matematica

El aprendizaje de las matematicas puede ser una experiencia motivadora si lo basamos en
actividades constructivas y ladicas. El uso de los juegos en la educacion matematica es una
estrategia que permite adquirir competencias de una manera divertida y atractiva para los
alumnos. (LAURA MUNIZ-RODRIGUEZ, 2014, pag. 19).

El objetivo del aprendizaje matematico no es sélo que los nifios aprendan las tradicionales
reglas aritméticas, las unidades de medida y unas nociones geométricas, sino su principal
finalidad es que puedan resolver problemas y aplicar los conceptos y habilidades matematicas
para desenvolverse en la vida cotidiana. Para comprender la naturaleza de las dificultades es
necesario conocer cuales son los conceptos y habilidades matematicas basicas, como se
adquieren y qué procesos cognitivos subyacen a la ejecucién matematica. (AHMED, 2011),
esto es importante en el caso de los nifios/as del tercer grado con dificultades en el aprendizaje
de las matematicas, para comprender la naturaleza de las dificultades es necesario conocer
cuales son los conceptos y habilidades matematicas basicas, como se adquieren y qué

procesos cognitivos subyacen a la ejecucion matematica.

8.3.2. El aprendizaje significativo de la matematica

La didactica y la investigacion educativa, genera reflexion sobre las condiciones y exigencias
tedricas - metodoldgicas que al asumir el propédsito de ensefianza invita a desarrollar una
estrategia didactica que promueva el aprendizaje significativo de los conceptos matematicos
en los estudiantes, utilizando una propuesta de estrategia didactica de ensefianza de las
matematicas, orientada desde los conceptos previos, el recorrido historico, las fases: real,
simbdlica, conceptual y la resolucion de problemas. (COLORADO, ALVAREZ, & OSPINA,
2011); el aprendizaje significativo se da cuando un estudiante relaciona la informacion nueva
con la que ya posee, es decir con la estructura cognitiva ya existente. Para los profesores de
matematica, esto le es familiar, particularmente, por el predominio del impacto de las
exigencias de abstraccion del numero o de la ansiedad por la complejidad de la estructura

matematica.



27

Aprender significativamente quiere decir poder atribuir significado al material objeto de
aprendizaje; dicha atribucion sélo puede afectarse a partir de lo que ya conoce, mediante la
actualizacion de esquemas de conocimientos pertinentes para la situacion de que se trate. Esos
esquemas no se limitan a asimilar la nueva informacion, sino que el aprendizaje cooperativo y
significativo supone siempre una revision, modificacion y enriquecimiento estableciendo

nuevas conexiones y relaciones entre ellos. (DIAZ CIRIACO, 2009).

8.4. Guia Didactica

La guia didactica es una herramienta valiosa que complementa dinamiza el texto basico: con
la utilizacion de creativas estrategias didacticas, que simula reemplaza la presencia del
docente y genera un ambiente de dialogo. Para ofrecer al estudiante diversas posibilidades
que mejoren la comprension y el autoaprendizaje. (MARLENE, 2006); la guia didactica es
una herramienta que permite al docente conducir su conocimiento hacia los estudiantes ya que
contiene actividades novedosas motivadoras Yy Utiles que seran enfocadas para desarrollar y

fortalecer el aprendizaje de los estudiantes.

Una guia didactica constituye una herramienta fundamental para provocar procesos de
aprendizaje eficaces y atractivos desarrollando la inteligencia I6gico matematica a través de
actividades motivadoras , la cual es facil de manejar, sirve de referencia para la persona que lo
usa, es muy util porque en el contiene una serie de términos técnicos, conocimientos basicos
que van enfocados en una sola asignatura, en este caso juegos para desarrollar las
inteligencias multiples, que permitird mejorar el proceso ensefianza -aprendizaje. La guia
tiene un carécter abierto y puede ser complementada con nuevos conceptos, sugerencias
metodoldgicas o instrumentos que vayan surgiendo durante el desarrollo de las actividades
dentro del aula. (EDUCACION, 2016).

8.4.1. Caracteristica de la guia Didactica
Se consideran las guias didacticas como uno de los tipos de libros del maestro mas

importantes para las exigencias del trabajo diario. Por tanto, es un documento pedagégico
orientador que facilita la tarea del maestro en la planificacion, ejecucion y evaluacion del
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trabajo docente y discente en cada una de las materias de ensefianza (ARTURO DE LA
ORDEN, 1967).

8.4.2. Objetivos de una Guia Didéctica

Por lo general permiten cumplir con los siguientes objetivos:

a. Instruir a la persona, acerca de aspectos tales como: objetivos, funciones,
procedimientos, normas, para seguir un juego.

b. Precisar las funciones y relaciones entre los temas.

c. Coadyuvar a la ejecucion correcta de los juegos asignados y propiciar el respeto a los
demés.

d. Servir como medio de integracion y orientacion facilitando la compresion de la
informacion.

e. Proporcionar informacién béasica que sirva como guia en la ejecuciéon de las

actividades.
8.4.3. Tipos de Guias Didacticas
Es un material de apoyo tanto al estudiante como al profesor en ella el estudiante sigue un
ritmo l6gico que ha disefiado previamente el profesor, existen diversos tipos de guias por lo
tanto responden a objetivos distintos, los cuales el docente debe tener muy claros al escoger
este medio entre los mas importantes tenemos:

8.4.3.1. Guias de motivacién

Utilizar imagenes o textos que permitan a los alumnos y alumnas a realizar una reflexién

frente a un determinado tema, permitiéndoles de esta forma nuevos estados de motivacion.

8.4.3.2. Guias de aprendizaje

Es la mas comun de las guias presenta nuevos conceptos a los alumnos requiere de la ayuda

del profesor para explicar y aclarar conceptos cuenta generalmente con textos, imagenes y
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ejercicios y se puede ser evaluada en la medida que se considere que los alumnos estan por

primera vez frente a los contenidos.

8.4.3.3. Guias de comprobacion

La finalidad principal es poder verificar el correcto uso de conceptos y habilidades por parte
los alumnos puede incorporar ejercicios de competicidn, asociacion y preguntas de alternativa

debe ser una guia que contemple tiempo de desarrollo y revision.
8.4.3.4. Guias de sintesis
Son guias que sirven como resumen de una unidad y que permiten al alumno tener una vision

global de lo que se ha tratado en varias clases, esquema con los conceptos principales o un

listado de definiciones pueden ser una buena alternativa.

8.4.3.5. Guias de aplicacion

Son guias cuya intencidn es practicar algin concepto o procedimiento a traves de actividades.
— Los alumnos en el ejercitar iran adquiriendo mayor dominio de lo que se le solicita. — Es

necesario que la guia de aplicacion considere los tiempos de concentracion y el modelado

previo por parte del docente.

8.4.3.6. Guias de estudio

Se pueden considerar guias de estudio aquellas que le permiten al alumno realizar un trabajo

de aprendizaje méas autbnomo sobre un tema ya conocido y tratado en clases.
8.4.3.7. Guias de lectura
La intencion principal de este tipo de guia es facilitar lectura complementaria al alumno puede

usarse para ejercitar, simplemente la lectura, o para ampliar algin tema que se esté revisando

en clases.
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9. PREGUNTAS CIENTIFICAS O HIPOTESIS

La aplicacion de las técnicas ladicas mejorara el proceso ensefianza- aprendizaje en el area de
matematica de los nifios/as del tercer grado de la Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda
Neto” de la parroquia Tingo La Esperanza del canton Pujili.

10. METODOLOGIAS Y DISENO EXPERIMENTAL

10.1. Tipos de investigacion

Para la ejecucion del presente proyecto se ha utilizado los tipos de investigacién mas
importantes para el conocimiento de las técnicas ludicas y su incidencia en el proceso
ensefianza- aprendizaje, son la investigacion de campo, bibliografica y exploratoria.

10.1.1. Exploratoria

Este tipo de investigacion se realizd especialmente para obtener informacion clara y precisa
que permite conocer sobre las técnicas ludicas en el &rea de matematica, utilizando la

observacién directa del fenémeno estudiado determinando generalidades del proceso y poder

describir en forma detallada.

10.1.2. Bibliografica

La investigacion bibliografica nos permitié profundizar en el conocimiento del problema
investigado por medio del andlisis de las teorias expuestas en fuentes de investigacion
primario y secundario, como libros, revistas, actas de conferencia, publicaciones relacionadas
con la educacion.

10.1.3. De campo

Esta investigacion nos ayudd a obtener la informacion directamente del lugar de los hechos

donde se encuentra la problematica, implico utilizar las técnicas de la observacion directa con
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sus respectivos instrumentos, en este caso dentro de las instalaciones de la Unidad Educativa

“Digna Beatriz Cerda Neto” del canton Pujili.

10.2. Métodos de investigacion

10.2.1. Método Deductivo

Este método se aplico para la investigacion del objeto de estudio donde se parti6 de los datos
generales a lo particular y asi conocer a fondo las técnicas ludicas y como inciden en el

aprendizaje de los estudiantes de la “Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

10.2.2. Método Sintético

Este método sintético nos permitié obtener y organizar datos investigados sobre el objeto de
estudio para su respectivo andlisis partiendo desde la hipotesis para luego indagar
permitiendo obtener una informacién mas concreta y veridica que fundamente el desarrollo de

la investigacion.

10.2.3. Método Analitico

Una vez recopilado y organizado los datos obtenidos, a través de este método analitico se
realizaron un analisis de los resultados obtenidos de las encuestas planteadas a los estudiantes
y docentes de la “Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”, siendo parte del proceso de

la investigacion permitiendo conocer a fondo el problema de investigacion.

Tabla 4. Técnica e instrumentos

No. TECNICAS INSTRUMENTOS

1 | Observacion.- La observacion nos hace | Guia de Observacion.-La
referencia a la evidencia que se pudo | observacion utiliza como
apreciar a simple vista acerca del problema | instrumento una ficha de
investigado. observacion basada en indicadores

que permiten el diagnostico
situacional.

2 | Entrevista.-Se  utiliz0 la  entrevista | Cuestionario.- Para esta
aplicando el enfoque cualitativo a los | investigacion se  aplicO  un
resultados de la investigacion la misma que | cuestionario con preguntas
se basd en una conversacion entre el | estructuradas o semi estructuradas,
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entrevistador y el entrevistado con el fin de | para obtener informacion cualitativa.
obtener informacién para ello se elabor6 una
serie de preguntas que permitieron realizar
esta entrevista en forma ordenada,
sistematica y conocer su percepcion con sus
falencias conceptuales.

3 | Encuesta.-Se utiliz6 en este trabajo | Cuestionario.- Para la encuestas se
investigativo  aplicando el  enfoque | aplic6 un cuestionario a los
cuantitativo a los resultado de la | estudiantes y docentes donde cuyas
investigacion para asi  obtener una | preguntas fueron cerradas y abiertas
informacion mas concreta. que estaban relacionadas al tema de
investigacion.

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana; Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

El anéalisis y discusion de los resultados de la investigacién de campo, corresponde a la
aplicacion de la encuesta en la Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto” cuyos valores
seran evaluados apropiadamente. Ademas, se ha formulado y procesado las encuestas, las

cuales han sido tabuladas y analizadas.

De los resultados de la encuesta aplicada a los docentes del Tercer Grado de Educacion
General Bésica de la Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto” manifiestan que los
estudiantes presentan problemas en adquirir los conocimientos debido a la desmotivacion,
desinteres ya que es notorio en el momento de resolver diferentes problemas planteados en el
area de Matematica. Esta situacién ha dificultado el progreso de la temética, resultando como
un desequilibrio en el normal desarrollo de las clase; también se evidencidé que no utilizan
técnicas ludicas en el area de Matematica que brinden mayor atencion de los estudiantes que
tienen dificultad por aprender, por tal motivo es indispensable la elaboracion de una guia de
técnicas ludicas de varios autores con materiales innovadores para aquellos nifios que tienen
dificultad.

De la misma manera la encuesta aplicada a los estudiantes del tercer grado en la institucion, se
comprobd que el 54% de ellos presentan dificultad en el razonamiento, debido a que
manifiestan que los docentes no utilizan la ludica al momento de impartir las clases de
Matematica, utilizando diversos juegos por tal motivo se ve reflejado que la ausencia de las
actividades ludicas influyen en el aprendizaje de la Matematica, convirtiéndose esto en una

falencia en el aprendizaje de los mismos.
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Finalmente, analizando la encuesta aplicada tanto a los docentes como a los estudiantes se
ratifica que los niflos /as del Tercer Grado de la Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda
Neto” presentan problemas que ha venido afectando el aprendizaje de los estudiantes, ya que
existe muchas falencias en el desarrollo de los procesos matematicos, este factor se debe a la
falta de motivacion en el aula, ademés a la escasa utilizacion de juegos al momento de
impartir la clase esto se refleja en el aprendizaje y como consecuencia de ello su nivel de

rendimiento escolar es bajo dentro de esta tematica de la matematica .

Si los docentes utilizaran diversas estrategias ludicas, lograriamos que la mayoria de las clases
sean mas activas y motivadoras y esto a su vez despertaremos el interés en los estudiantes y
asi mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje.

12. IMPACTOS (TECNICOS, SOCIALES, AMBIENTALES O ECONOMICOS)

12.1. Impacto Social

Contribuir en el desarrollo del aprendizaje de la educacion concientizando a los estudiantes,
padres de familia y docentes a la utilizacion de las diversas técnicas ladicas para la
formacion académica de sus hijos/as, y lograr un cambio positivo en el &mbito que vivimos
actualmente.

12.2. Impacto Ambiental

Categoria 2. Proyectos que no afectan al medio ambiente, ni directa o indirectamente, y por

lo tanto, no requieren un estudio de impacto ambiental.

12.3. Impacto Econdémico

Este proyecto de investigacion es de beneficio social, no tiene fines de lucro por lo que ayuda

a la capacitacion de la comunidad educativa.
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Tabla 5. Presupuesto para la propuesta del proyecto

34

PRESUPUESTO PARA LA
ELABORACION DEL PROYECTO

RECURSOS Cantidad V. Unit. Valor Tot.
Equipos
Computadora 1 $400,00 $400,00
Impresora 1 $300,00 $300,00
Transporte y salida de campo
Transporte y pasajes 8 0,50 $4,00
Materiales y suministros
Resma de papel boom 4 $5,00 $20,00
Esfero 1 0,30 $0,30
Anillados 5 $2,00 $10,00
Flash memory 1 $10,00 $10,00
Material Bibliografico, copias
Elaboracién de la guia 24 5 120
Socializacion 1 30 30
Sub Total 769,10
14% 125,20
TOTAL 894,30

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana; Murillo Cabezas Fabiola Maricela

14. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

14.1. Conclusiones

e Las estrategias ludicas aplicadas por los docentes para desarrollar actividades de

Matemaética en el tercer grado de dicha institucion, son necesarias para desarrollar

operaciones basicas, contribuyen para un aprendizaje significativo. Son pocos los

docentes que utilizan ciertos materiales innovadores, contindan con las mismas

estrategias tradicionales.

e Docentes concuerdan en la necesidad de emplear técnicas ludicas en el desarrollo de

la catedra de matematica para mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje de sus

estudiantes y asi adquieran el conocimiento de una manera efectiva y entretenida.

e Se reconoce la necesidad de incorporar el juego como recurso y estrategia ludica, los

mismaos reflejan mejoras en los resultados de la investigacion.
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Recomendaciones

Se recomienda a lo/as docentes utilizar como alternativa los juegos lidicos, para que
el aprendizaje sea dinamico, motivador y asi contribuir a generar procesos de
formacién con un alto contenido reflexivo y que vincule sus actividades con hechos de

la vida cotidiana.

Que las autoridades apoyen decididamente en la motivacion y disefio de materiales
ludicos y se implemente en el aula estos materiales construidos con recursos del medio
que contribuyan en el mejoramiento de los proceso de ensefianza aprendizaje de la

matematica.

Concienciar a los docentes sobre la importancia de las técnicas ludicas en el desarrollo
de aprendizaje de los estudiantes en el area de Matematica, con la finalidad de ayudar
a los nifios/as que tienen dificultad por adquirir los conocimientos, con la aplicacion

de las mismas evitar el aburrimiento, y el desinterés por la tematica.
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16. ANEXOS

Anexo 1. Hoja de vida de la autora

Apellidos: Guishca Ayala
Nombres: Loide Adriana
Cédula de identidad: 050330049-3
Teléfono celular: 0981199352
Domicilio: La Mana

Fecha de nacimiento: 13 de marzo de 1989
Email: gataadry@gmail.com

Nivel primario: Escuela fiscal “Ciudad de Asuncion”
Bachillerato: Colegio Técnico Agropecuario Pucayacu
Nivel superior: Instituto Superior Pedagogico Belisario Quevedo

e Profesora de Educacion Basica - Nivel Tecnoldgico

e Docente de reemplazo en la Escuela “Hualcopo Duchicela”
e Docente del programa “EBJA”

e Docente de la Escuela “Federacion Deportiva de Cotopaxi”
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Anexo 2. Hoja de vida de la autora

Apellidos: Murillo Cabezas

Nombres: Fabiola Maricela

Cédula de identidad: 120578974-4

Teléfono celular: 0992186788

Domicilio: La Mana

Fecha de nacimiento: 22 de marzo de 1989

Email: maricela_2022@homail.com

Nivel primario: Escuela Fiscal Mixta “El Quitefio Libre”
Bachillerato: Colegio Técnico “San Camilo”
Nivel superior: Instituto Superior Pedagogico Belisario Quevedo

e Profesora de Educacion Basica - Nivel Tecnoldgico

e Docente de contrato en la Escuela “Maria Evangelina Herrera”
e Docente a contrato en la Escuela “Dr. Enrique Izurieta”
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Anexo 4. Encuesta a los docentes

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA: LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

ENCUESTA A LOS DOCENTES

Encuesta aplicada a los docentes del tercer grado de la Unidad Educativa “Digna Beatriz

Cerda Neto” ubicada en la parroquia La Esperanza canton Pujili Provincia de Cotopaxi.

OBJETIVO

Conocer el criterio de los docentes sobre la aplicacion de las técnicas ludicas en el area de
matematica como método de aprendizaje.

Estimado/a compariero/a docente. Tenga un cordial saludo, se le solicita de manera muy
gentil que colabore respondiendo las siguientes preguntas.

Seleccione con sinceridad cada una de las pregunta y marque con una X.

1. ¢Conoce que son las técnicas ladicas?

a) Si ()
b) Poco ()
c) Nada ()

2. ¢Se ha capacitado en temas sobre el manejo de las técnicas ludicas en el &rea de

matematica?

a) Si ()
b) No ()
c) A veces ()

3. ¢Cree usted que los juegos recreativos influyen en el aprendizaje?
a) Siempre ()
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b) A veces ()
¢) Nunca ()
4. ¢ Cuando imparte los contenidos de las operaciones béasicas lo hace a traves de juegos?
a) Siempre ()
b) A veces ()
¢) Nunca ()
5. ¢ Usted utiliza un manual de actividades con juegos para ensefiar Matematica?
a) Siempre ()
b) A veces ()
¢) Nunca ()
6. ¢ En su planificacion curricular disefia actividades que promueva la participacion de
los estudiantes mediante juegos?
a) Siempre ()
b) A veces ()
¢) Nunca ()
7. ¢ En el proceso de enseflanza-aprendizaje de Matematica; utiliza los siguientes
materiales: Palillo, naipe, cuadriculas, dado etc.?
a) Siempre ()
b) A veces ()
¢) Nunca ()
8. ¢ Desarrolla sus clases de Matematica en forma ladica fuera del salén de clases?
a) Siempre ()
b) A veces ()
¢) Nunca ()
9. ¢Le gustaria cambiar sus estrategias metodoldgicas para ensefiar Matematica?
a) Si ()
b) No ()
10. ¢ Se siente interesado por un manual de guia de actividades con juegos para impartir
las clases de Matematica?

a) Si ()
b) No ()
c) A veces ()

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo 5. Encuesta a los estudiantes

UNIVERSIDAD TECNICADE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA: LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES

Encuesta aplicada a los estudiantes del tercer grado de Unidad Educativa “Digna Beatriz

Cerda Neto” ubicada en la parroquia La Esperanza canton Pujili Provincia de Cotopaxi.

OBJETIVO

Obtener informacion para determinar la importancia de las técnicas ludicas durante el proceso
de aprendizaje de los nifios del tercer grado en el area de matematica.

QUERIDO NINOS/AS. Tenga un cordial saludo, la presente encuesta se encuentra
relacionada al proyecto de investigacién que se esta desarrollando en la Unidad Educativa
“Digna Beatriz Cerda Neto”, por lo que les solicitamos su colaboracion.

Lea cada una de las preguntas y marque con una X el literal correspondiente.

1. ¢ A usted le gusta la Matematica?
a) Siempre ()
b) A veces ()
¢) Nunca ()
2. ¢Su profesor utiliza palillo, naipe, cuadriculas, dados etc. para ensefiarte Matematica?
a) Si ()
b) No ()
c) A veces ()
3. ¢Ha realizado operaciones de Matematica jugando?

a) Siempre ()
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b) A veces ()
¢) Nunca ()
4. ¢Le gustaria aprender Matematica jugando?
a) Siempre ()
b) A veces ()
¢) Nunca ()
5. ¢Su profesor ha impartido sus clases de matematica utilizando diversos juegos?
a) Siempre ()
b) A veces ()
¢) Nunca ()
6. ¢Haz participado con entusiasmo durante las clases de matematica cuando tu
profesor te ha solicitado?
a) Siempre ()
b) A veces ()
¢) Nunca ()
7. ¢ Cree usted que su profesor debe cambiar la forma de ensefiar Matematica?
a) Si ()
b) No ()

c) A veces ()

GRACIAS POR SU COLABORACION



Anexo 6. Resultados de la encuesta a los docentes

1. ¢ Conoce que son las técnicas ludicas?

Tabla 6. Técnicas ludicas.

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 0 0%
Poco 2 100%
Nada 0 0%
TOTAL 2 100%
Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

Gréfico 1. Técnicas ludicas

Si
M Poco

H Nada

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.
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2. ¢Se ha capacitado en temas sobre el manejo de las técnicas ludicas en el area de
matematica?

Tabla 7. Técnicas ludicas en Matematica.

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 0 0%
No 2 100%
A veces 0 0%
TOTAL 2 100%
Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

Gréfico 2. Técnicas ludicas en Matematica

Si
H No

W A veces

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.



3. ¢Cree usted que los juegos recreativos influyen en el aprendizaje?

Tabla 8. Juegos recreativos en el aprendizaje.

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 2 100%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 2 100%
Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Grafico 3. Juegos recreativos en el aprendizaje

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

H Siempre
M A veces

Nuca

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.
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4. ¢ Cuando imparte los contenidos de las operaciones bésicas lo hace a través de juegos?

Tabla 9. Operaciones bdsicas con juegos.

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0%
A veces 1 50%
Nunca 1 50%
TOTAL 2 100%
Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

Graéfico 4. Operaciones basicas con juegos

W Siempre
M A veces

Nuca

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.



5. ¢ Usted utiliza un manual de actividades con juegos para ensefiar Matematica?

Tabla 10. Manual con juegos para ensefiar Matematica.

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0%
A veces 0 0%
Nunca 2 100%
TOTAL 2 100%

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”
Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

Grafico 5. Manual con juegos para ensefiar Matematica.

Siempre
W A veces

B Nuca

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”
Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.



6. ¢ En su planificacion curricular disefia actividades que promueva la participacion de

los estudiantes mediante juegos?

Tabla 11. Actividades que promueva la participacién de los estudiantes

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0%
A veces 2 100%
Nunca 0 0%
TOTAL 2 100%

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

Gréfico 6. Actividades que promueva la participacion de los estudiantes

Siempre
M A veces

M Nuca

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.
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7. ¢En el proceso de ensefianza-aprendizaje de Matematica; utiliza los siguientes

materiales: Palillo, naipe, cuadriculas, dado etc.?

Tabla 12. En el proceso de ensefianza-aprendizaje utiliza materiales

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0%
A veces 2 100%
Nunca 0 0%
TOTAL 2 100%

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

Gréfico 7. En el proceso de ensefianza-aprendizaje utiliza materiales

M Siempre
M A veces

Nuca

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.



8. ¢ Desarrolla sus clases de Matematica en forma ladica fuera del salén de clases?

Tabla 13.Clases en forma ltdica fuera de clases

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0%
A veces 2 100%
Nunca 0 0%
TOTAL 2 100%

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Gréafico 8. Clases en forma ltdica fuera de clases

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

Siempre
M A veces

M Nuca

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.
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9. ¢Le gustaria cambiar sus estrategias metodoldgicas para ensefiar Matematica?

Tabla 14.Cambiar estrategias para ensefiar Matematica

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 2 100%
No 0 0%
TOTAL 2 100%

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”
Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

Gréfico 9. Cambiar estrategias para ensefiar Matematica

uSi

© No

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”
Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.
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10. ¢ Se siente interesado por un manual de guia de actividades con juegos para impartir

las clases de Matematica?

Tabla 15. Guia de actividades para impartir Matematica

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 2 100%
No 0 0%
A veces 0 0%
TOTAL 2 100%

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”
Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

Gréfico 10. Guia de actividades para impartir Matematica

uSi
B No

A veces

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”
Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.



Anexo 7. Resultados de la encuesta a los estudiantes

1. ¢ A usted le gusta la Matematica?

Tabla 16. Le gusta Matemética

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 29 63%
A veces 15 33%
Nunca 2 4%
TOTAL 46 100%

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”
Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

Gréfico 11. Le gusta Matematica

M Siempre
M A veces

© Nunca

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”
Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.
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2. ¢Su profesor utiliza domind, naipe, cuadriculas, dados etc. para

Matematica?

Tabla 17.Material para ensefiar Matematica

57

ensefarte

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 10 22%
No 25 54%
A veces 11 24%
TOTAL 46 100%

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Grafico 12. Material para ensefiar Matematica

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

m Si
H No

M A veces

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.



3. ¢Ha realizado operaciones de Matematica jugando?

Tabla 18.Matematica jugando

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 5 11%
A veces 15 33%
Nunca 26 56%
TOTAL 46 100%

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”
Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

Gréfico 13. Matematica jugando

H Siempre
M A veces

™ Nunca

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”
Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana  Murillo Cabezas Fabiola Maricela.
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4. ¢Le gustaria aprender Matematica jugando?

Tabla 19.Aprender Matematica

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 40 87%
A veces 6 13%
Nunca 0 0%
TOTAL 46 100%

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Grafico 14. Aprender Matemaética

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

B Siempre
M A veces

M Nunca

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.
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5. ¢Su profesor ha impartido sus clases de matematica

Tabla 20.Matematica con diversos juegos

utilizando diversos juegos?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 8 18%
A veces 25 54%
Nunca 13 28%
TOTAL 46 100%

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Grafico 15. Matematica con diversos juegos

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

M Siempre
M A veces

© Nunca

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.
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6. ¢Haz participado con entusiasmo durante las clases de matemética cuando tu

profesor te ha solicitado?

Tabla 21.Participacién en las clases de matematica

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 15 33%
A veces 23 50%
Nunca 8 17%
TOTAL 46 100%

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Grafico 16. Participacion en las clases de matematica

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

M Siempre
M A veces

™ Nunca

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.



Tabla 22.Forma de ensefiar Matematica

7. ¢Cree usted que su profesor debe cambiar la forma de ensefiar Mateméatica?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 40 87%
No 6 13%
A veces 0 0%
TOTAL 46 100%

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Gréfico 17. Forma de ensefiar Matematica

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.

m Si
B No

M A veces

Fuente: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana

Murillo Cabezas Fabiola Maricela.
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17. PROPUESTA
Disefio de una guia de técnicas ludicas con diversos autores y actividades para mejorar el
proceso ensefianza-aprendizaje en los nifios/as del tercer grado de educacion general bésica

de la Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”, del cantén Pujili en el periodo lectivo

2016-2017.

1. DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la institucién: Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Nivel Educacion Basica

Provincia Cotopaxi

Cantdn Pujili

Periodo 2016-2017

Responsables Guishca Ayala Loide Adriana - Murillo Cabezas Fabiola
Maricela

2. INTRODUCCION

La guia de técnicas ludicas tiene como proposito despertar el interés en los estudiantes a
través de las técnicas ludicas (juegos) Yy mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el

area de matematica.

El docente no dispone diversas estrategias, técnicas y métodos para guiar el aprendizaje en el
area de Matematica. Por tal motivo la propuesta planteada apoya a los docentes en el trabajo
con los estudiantes para resolver los problemas de aprendizaje por medio de la aplicacion de
técnicas ludicas utilizando materiales concretos, donde los estudiantes puedan resolver
problemas de la vida cotidiana y fortalezcan su pensamiento l6gico, considerando que la guia
contribuye como un recurso dinamizador que busca fortalecer el desarrollo de capacidades de

los educandos.
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Este instrumento ofrece muchas estrategias y actividades ludicas a los docentes, guia que

ayuda de manera participativa para profundizar mas el aprendizaje en los estudiantes.

3. JUSTIFICACION

El disefio de la guia de técnicas ludicas es importante porque responde a las necesidades en
los educando con dificultades en el aprendizaje en el area de matematica, la cual propone
actividades ludicas para fortalecer la adquisicion de destrezas y habilidades obteniendo un

aprendizaje significativo convirtiéndoles en entes positivos en la sociedad.

A través de la investigacion realizada en la Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto” se
encontro nifios/as con problemas de aprendizaje en el area de matematica y asi surgié como
una necesidad la implementacion de una guia de técnicas que consta de actividades ladicas
como un recurso orientador y dinamizador acompariada de nuevas técnicas y métodos que
seran utilizados por el docente para motivar a los estudiantes para desarrollar en el campo
educativo y obtener resultados excelentes en la superacion de la dificultades de los

aprendizajes presentados en los nifios y nifias.
Ademés es necesario la colaboracion  de toda la comunidad educativa, que trabajen

conjuntamente para el desarrollo de esta propuesta que incentive con dindmicas y actividades

de manera participativa para la adquisicion de nuevos conocimientos.

4. OBJETIVOS

4.1. OBJETIVO GENERAL

e Elaborar una guia de técnicas ludicas de varios autores y socializar a los docentes para

fortalecer el proceso de ensefianza — aprendizaje de los nifios y nifias del tercer Grado de

Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”.
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4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Socializar la utilizacion de la guia de técnicas ludicas a docentes de la Unidad

Educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”.

e Capacitar a los docentes sobre el uso de la guia de técnicas ludicas que contiene

dinamicas y actividades para mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje.

e Evaluar el impacto de las técnicas ltdicas en los estudiantes a través de cuestionarios

para fortalecer el conocimiento.



GUIA DE TECNICAS
LUDICAS DE
VARIOS AUTORES.

PARA FORTALECER EL PROCESO
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA

LA MANA — COTOPAXI — ECUADOR.
OCTUBRE - 2017
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5. TECNICAS LUDICAS PARA FORTALECER EL PROCESO ENSENANZA-
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

GUIA DE TECNICAS LUDICAS DE VARIOS AUTORES
UNIDAD EDUCATIVA “DIGNA BEATRIZ CERDA NETO?”

Presentacion

La presente guia recoge las técnicas ludicas de mayor novedad y utilidad en el ambito
educativo poniendo énfasis en las necesidades educativas especiales de la Unidad Educativa

“Digna Beatriz Cerda”.

Cada técnica detalla cobmo debe ser trabajada dentro del aula, indica ademas la necesidad de
materiales, espacios fisicos y/o consideraciones especiales para la ejecucion efectiva de la

técnica escogida.

Objetivos

El objetivo de esta guia es socializar a los docentes que estén interesados en innovar los

procesos de ensefianza aprendizaje junto con sus estudiantes.

Se presentan una serie de actividades para fomentar el trabajo en el aula, asi como elementos

basicos sobre las técnicas y el manejo de las mismas.

Desarrollo

El desarrollo de esta guia de técnicas ludicas de varios autores contiene una serie de
actividades que permite a los docentes utilizar como un método de ensefianza-aprendizaje de
los estudiantes, por medio de estos juegos los nifios/as construyen su propio conocimiento y

desarrollaremos sus destrezas socio-cognitivas.
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Juego didactico 1

Nombre: Los dados magicos

Objetivo: Resolver operaciones basica mediante el juego de los dados maégicos para

solucionar problemas matematicos.

Descripcion: 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. (SIBYLA, 2010).

Procedimiento:

e Se lanzan los cubos y se fijan en las operaciones basicas sumas y restas.
e Deben pintar tantos cuadrados como indica el nimero de cada cubo, unos de un color
y los que indica el otro cubo de otro color.

e Después podemos realizar la suma.

Grafico 18. Juego didactico: Los dados magicos



https://es.wikipedia.org/wiki/Dado
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Juego didactico 2

Nombre: El Geoplano

Objetivo: Establecer las equivalencias entre areas utilizando ligas para calcular diferentes
medidas.

Descripcion: 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, sirve para introducir
los conceptos geométricos de forma manipulativa, permite descubrir las propiedades de los
poligonos o incluso resolver problemas matematicos, aprender sobre areas, perimetros etc. fue
creado por el matematico egipcio (GATTEGNO, 1960).

Procedimiento:

e Construir diferentes figuras geométricas utilizando elastico

e Calcular el perimetro de dichas figuras.

e Conseguir una mayor autonomia intelectual de los nifios potenciando mediante
actividades libres y dirigidas con el geoplano descubran por si mismos algunos de los
conocimientos geométricos basicos.

e Reconocer las formas geomeétricas planas

e Introducir la clasificacion de los poligonos a partir de actividades de recuentos de

lados.

Gréfico 19. Juego didactico: El Geoplano

Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Geoplano


https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=7&ved=0ahUKEwj6rPW7mojVAhXIHD4KHRzpB3sQkA4IOSgAMAY&url=http%3A%2F%2Fes.wikipedia.org%2Fwiki%2FGeoplano&usg=AFQjCNFeWIeMImapCoUDjl5a0ygwxBetWg
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Juego didactico 3

Nombre: El Tangram

Objetivo: Estimular los procesos sensoperceptivos para demostrar conceptos de geometria

plana.

Descripcion:

El Tangram es un juego chino muy antiguo Ilamado Chi Chiao Pan, que significa tabla de la
sabiduria consta de siete piezas o "tans" que salen de cortar un cuadrado en cinco tridngulos
de diferentes formas, un cuadrado y un paralelogramo (https://es.wikipedia.org/wiki/Tangram,
s.f.).

Procedimiento:

e Reconocimiento de figuras simples en una figura mas compleja

e Composicion y descomposicion de figuras geométricas

e Clasificacion de poligonos

e Desarrollar en concepto de perimetro de figuras planas

e Crear sus propias figuras con ingenio.

e Formar figuras presentadas en las imagenes en el menor tiempo posible.
e Transcribir la figura en una hoja cuadriculada.

e Exponer en la cartelera como galeria geométrica.

Gréfico 20. Juego didactico: EI Tangram

Fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/tangram


http://www.juegotangram.com.ar/InfoVarias/Cuadrado.htm
http://www.juegotangram.com.ar/InfoFiguras/Triangulos.html
http://www.juegotangram.com.ar/TGram/InfoVarias/Paralelogramo.htm
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Juego didactico 4

Nombre: El twister matematico

Objetivo: Innovar los conocimientos de los alumnos mediante el juego del twister, para

aplicarlos en la vida cotidiana.

Descripcion: EI Twister Matematico busca innovar los procesos de ensefianza aprendizaje
vinculando los procesos basicos de pensamiento y los procesos ldégico-matematicos en los
nifios y las nifias llevandolos a la adquisicion de capacidades o habilidades cognitivas
fundamentales para el proceso formativo del nifio Twister es jugado en una gran malla
plastica que es extendida en el suelo. La malla es como un tablero de juego. Tiene cuatro
lineas de circulos coloreados grandes con un color diferente en cada linea: rojo, amarillo, azul,
y verde.

Procedimiento:

e Eljuego consta de una tela que tiene dibujados circulos de colores y de un circulo con
una flecha que gira, indicando un circulo de un color y el pie 0 mano derecho o
izquierdo.

o Los jugadores tendran que seguir las drdenes que indique la flecha y colocar la mano o
el pie correspondiente en el circulo del color que se indique.

o Perdera el jugador que se caiga primero.

Gréfico 21. Juego didactico: Twister magico.

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Murillo Cabezas Fabiola Maricela



73

Juego didactico 5

Nombre: Domin6 mégico

Objetivo: Resolver ejercicios de adiccion y sustraccion para desarrollar el pensamiento l6gico

matematico con la estrategia del domind y aplicarlo en nuestra vida cotidiana.

Descripcion: Es un instrumento didactico que sirve para comprender algunos conceptos
abstractos de matematica de forma concretos, nociones bésicas de sumas, restas y
multiplicacion y divisién; tiene la finalidad de que los estudiantes aprendan de una manera

dindmica poniendo en préactica sus habilidades y conocimientos

Procedimiento:

Dibuja una mano inicial. Toma siete fichas de domind del patio de huesos y ponte de
pie sobre la mesa para que tu oponente no pueda ver los lados.

e Decide el orden del juego

e Coloca la primera ficha de domind

e Afade el domino por turnos

e Termina la ronday cuenta los puntos

Gréfico 22. Juego didéactico: Domind méagico
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Fuente: https://www.google.com/search?q=domino+magico+proceso
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Juego didactico 6

Nombre: Las barajas

Objetivo: Realizar operaciones basicas sencillas para desarrollar la atencion y la memoria en

los estudiantes.

Descripcion: Es un conjunto de cartas de cartdn con imagenes, este instrumento es para
juegos de mayores, pero también se puede desarrollar actividades con los estudiantes, de tal
forma, se logra fortalecer en ellos la concentracion, atencion y a la vez sean muy
observadores; se puede comprar o también lo pueden elaborar con nimeros para realiza
operaciones. O simplemente para motivarlos depende de la creatividad

(https://es.wikipedia.org/wiki/Baraja , s.f.).

Procedimiento:

e Es igual que Parejas I, pero ahora el objetivo del juego es ir formando parejas que
sumen 10. Para ello separamos de la baraja todas las cartas numeradas del 1 al 9 (36
cartas).

e Podemos elegir parejas con cualquier otra cantidad.

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

e Si queremos simplificar el juego, en lugar de coger todas las cartas del 1 al 4 (por

ejemplo para parejas que sumen 5), podemos coger las cartas de dos palos diferentes.

Gréfico 23. Juego didactico: Las Barajas

Fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/Baraja
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Juego didactico 7

Tema. Bloques de construccién

Objetivo: Construir diferentes formas de estructura para desarrollar la creatividad en la

matematica.

Descripcion. Son materiales ludicos - pedagdgicos que se utilizan en la educacion basica,
compuesto por varios cuerpos geométricos, especialmente prisma y cilindro, que sirven para
apilarlos uno con otros y formar estructura. Por su color, se los utiliza para el reconocimiento
de los mismos y por su facil manejo como material grande de conteo

(https://www.youtube.com/watch?v=hZhLNg2rH-c, s.f.).

Procedimiento:

e EIl maestro entrega el material al estudiante para que construyan libremente estructura
individual como: pueblo, ciudades o la escuela. Utilice las estructuras para juegos de
roles o para explicar las direcciones, referencia de posicion e incluso normas de
convivencia o de seguridad.

e Juegue junto al grupo a formar secuencias.

e Invitar a los mas habiles a crear sus propias secuencias.

Griéfico 24. Juego didactico: Bloques de construccion

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=hZhLNg2rH-c
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Juego didactico 8

Tema. Bingos

Objetivo: Afianzar practicamente cualquier contenido matematico a través del juego del

bingo.

Descripcion: Se trata de un juego que se suele llamar de aplicaciones mdaltiples, es decir, que
con la misma estructura de juego, se puede, cambiando las tarjetas del juego trabajar diversos
contenidos matematicos (Fuente: https://anagarciaazcarate.wordpress.com/bingo-juego-

colectivo/, s.t.).

Procedimiento:

e Una persona es designada para llevar el juego (puede ser el profesor)

e La persona que lleva el juego hace sacar sucesivamente y sin reposicién tarjetas por
diversos alumnos.

e Cada vez que se saca una tarjeta, se escriben las operaciones a efectuar
correspondiente en la pizarra, dejando cierto tiempo entre unas operaciones y otras.

e Los alumnos van sefialando en sus tarjetas de BINGO los resultados que van
obteniendo al efectuar los calculos.

e Gana el primero que rellena su carton. Una alternativa es que gane el primero que

haga dos lineas completas (aungue tengan un nimero en comun)

Gréfico 25. Juego didactico: El Bingo



https://anagarciaazcarate.wordpress.com/bingo-juego-colectivo/
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Juego didactico 9

Tema: Regletas numéricas (cuisenaire)

Objetivo: Desarrollar diferentes operaciones basicas a través de la manipulacion,

representacion, de cantidades en regletas para resolver problemas de nuestro diario vivir.

Descripcion: También conocido como numeros de colores este material didactico debe el
nombre a su inventor George Cuisenaire maestro que lo creo para para ayudar a sus alumnos
en el estudio de la aritmética. Sesenta afios después se considera una herramienta de garantia
comprobada en la didactica de la matematica (https://es.slideshare.net/educani/manual-de-

juegos-creativos-anbal-cadena-e , s.f.).

Procedimiento:

e Establecer equivalencias

e Formar la serie de numeracion del 1 al 10

e Trabajar manipulativamente las relaciones mayor que, menor que o igual que de los
numeros basandose en la comparacion de longitudes

e Introducir composicion y descomposicion de nUmeros

e Iniciar las operaciones basicas suma, resta de forma manipulativa.

Grafico 26. Juego didactico: Regletas numéricas (Cuisenaire)

scr—-l b4

Fuente: https://es.slideshare.net/educani/manual-de-juegos-creativos-anbal-cadena
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Juego didactico 10

Tema: El abaco

Obijetivo: Orientar a resolver y formular problemas de adiccion y sustraccion con base en la

composicion y descomposicion de cantidades.

Descripcion: Es considerado como el mas antiguo instrumento de célculo, la época de origen
del &baco es indeterminada. En épocas muy tempranas, el hombre primitivo encontr6
materiales para idear instrumentos de conteo. Es probable que su inicio fuera en una
superficie plana y piedras que se movian sobre lineas dibujadas con polvo. El dbaco es un
material fundamentado en el principio de valor posicional de los sistemas de numeracion,
sirve basicamente para iniciar y afianzar el calculo de las operaciones matematicas. A traves
del &baco los nifios pueden comprender los sistemas de numeracion, el valor relativo de las
cifras en funcion de las posiciones que ocupan (https://es.wikipedia.org/wiki/%C3%81baco,
s.f.).

Procedimiento:

e Se puede afianzar el calculo de las operaciones con numeros naturales

e Comprension de los sistemas de numeracién y el valor posicional de cada numero

e Desarrollar la representacion mental de las operaciones, lo que facilita el calculo
mental de las operaciones

e Relaciones "mayor que”, “menor que" e "igual a"

e Lecturaydictado de dos y tres cifras

Gréfico 27 Jueqo didactico: El 4baco

' cm DMt UM c
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Fuente: https:/sites.google.com/site/materialdidacticoparampcl/el-abaco


https://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%A1lculo
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6. DIFUSION DE LA GUIA DE TECNICAS LUDICAS

6.1. Plan de taller.1
Tema: Socializacion de técnicas ludicas y su importancia, en el aprendizaje de los estudiantes.
Objetivo: Determinar la importancia de las técnicas ludicas a través de la elaboracion de la guia didactica para mejorar el rendimiento.

Participantes: Docentes de la unidad educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”
Responsables: Guishca Ayala Loide Adriana - Murillo Cabezas Fabiola Maricela

Tabla 23.Socializacion de técnicas ludicas y su importancia

CONTENIDO ACTIVIDADES TIEMPO | TECNICAS | RECURSOS EVALUACION
*Socializar a los docentes y | *Realizar reunion para socializar | 20 min | Expositiva | Humanos EVALUACION FINAL
estudiantes sobre la | los pasos del trabajo a ejecutarse. Guia Nombre del
importancia de trabajar con | Trabajar conjuntamente con los Lluvia de Proyector | participante:.....ccceeeeureeenennn
las técnicas ludicas durante | docentes para  elaborar la ideas Flash Fecha:.iieiiiieiiiiiininenennnanns
la clase. propuesta estableciendo un orden Hojas 1.-¢Qué considera usted que es lo
*Planificar el manejo de la | l6gico. Técnica Carteles mas importante que aprendié en
guia de técnicas ludicas grupal este taller?........coooeveiiieiiee
con los involucrados del | *Desarrollar los pasos que | 40 min 2.- ¢Qué actividades del taller
proyecto de investigacion. | contiene la guia didactica. Técnica de fueron claves para lograr esta

observacién comprension?

*Ejecutar las  técnicas | L
ludicas de la guia a los | *Practicar los juegos que constan | 40 min 3.- ¢Qué actividades no fueron
estudiantes del tercer grado | en la guia didactica sobre las muy Utiles para lograr este
de  educacion  general | técnicas lddicas en el area de aprendizaje?
bésica. matematica. |
*Evaluar si la aplicacion de 4.- ¢Qué sugerencias nos daria para
las técnicas ludicas | *Realizar  entrevistas a los | 20 min mejorar los proximos talleres?
recomendadas incidieron en | docentes y estudiantes sobre el | | | e
el aprendizaje de los | método ludico aplicado. 5.-Revisando sus propias clases
estudiantes. ¢Qué cambiaria en ellas a partir de

lo trabajado en este

taller?.. ..o

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana; Murillo Cabezas Fabiola Maricela
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6.2. Plan de taller.2
Tema: Deficiencia de técnicas ludicas, un problema que afecta el aprendizaje.

Objetivo: Identificar como incide las técnicas ludicas en el desarrollo de las capacidades del pensamiento l6gico matematico por

medio de un analisis de informacion.
Participantes: Docentes de la unidad educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”
Responsables: Guishca Ayala Loide Adriana-Murillo Cabezas Fabiola Maricela

Tabla 24.Deficiencia de técnicas ludicas, un problema que afecta el aprendizaje

CONTENIDO ACTIVIDADES TIEMPO | TECNICAS | RECURSOS EVALUACION
*Definicion de técnicas | *Dinamica de la iniciacion. 10 min | Expositiva | Infocus EVALUACION FINAL
ludicas. *Dar a conocer que son las | 20 min Computad | Nombre del
técnicas ludicas. ora participante:....c.cceeeeeeeennnnns
*Consecuencias de la | *Compartir cudles son las | 20 min | Lluvia de Cartel Fecha:uiiiiiieiieeiiiniininnennnnn.
insuficiente técnicas | consecuencias de la ideas Hojas 1.- (Qué considera usted que es lo mas
ludicas. deficiencia de las técnicas impresas | importante que aprendié en este taller?
ludicas en el aprendizaje. Esferos | oo
*Diagnostico  de  los | *Contribucién por parte de | 20 min | Técnica Lapiz 2.- ¢Qué actividades del taller fueron
nifo/as que presentan | los docentes. grupal Borrador | claves para lograr esta comprension?
dificultad en la JUBOOS | o
adquisicion de | *Determinar los principales | 20 min | Técnicade | material 3.- ¢Qué actividades no fueron muy utiles
conocimiento y el | beneficios que brinda las observacion | didactico | para lograr este aprendizaje?
razonamiento. téenicas ludicas. | L
*Ejercicios para determinar a | 30 min 4.- ;Qué sugerencias nos daria para
los nifios con dificultad en el mejorar los proximos talleres?
aprendizaje en la matematica | | |
mediante ejercicios 5.-Revisando sus propias clases ¢Qué
planteados. cambiaria en ellas a partir de lo trabajado
en este taller?

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana ; Murillo Cabezas Fabiola Maricela




6.3. Plan de taller.3

6.4.
Tema:

Objetivo:

nifios/as con dificultad en la adquisicion de conocimiento y el razonamiento.
Participantes: Docentes de la unidad educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Responsables: Guishca Ayala Loide Adriana-Murillo Cabezas Fabiola Maricela

Tabla 25.Técnicas ludicas innovadoras para el aprendizaje de los nifios
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Técnicas ladicas innovadoras para el aprendizaje de los nifios con dificultad en la adquisicién de aprendizaje en la Matematica.
Difundir estrategias descritas en la guia de técnicas ludicas de varios autores para su posterior aplicacion y uso adecuado en los

ejercicios matematicos
en los niflos con
dificultad de
aprendizaje.

ejercicios propuestos en
la guia de técnicas
Iudicas de varios autores.

CONTENIDO ACTIVIDADES TIEMPO TECNICAS RECURSOS EVALUACION

*Alternativas de ayuda | *Difusion del problema | 40 min | Expositiva Infocus EVALUACION FINAL

a los nifios con | de aprendizaje. Computadora | Nombre del

dificultad en la Lluvia de Cartel participante:....ccceeeeerierecnnns

matematica. *Realizar una evaluacion | 20 min | ideas Hojas Fecha:eieeereereeneeneennreneennnnns

*Actividades a realizar | a través de ejercicios impresas 1.- ¢Qué considera usted que es lo més

para ensefiar frente a | didacticos. Técnica Esferos importante que aprendié en este taller?

los estudiantes con | *Analizar la dificultad en | 40 min | grupal LApiz |

dificultad. la solucion de diferentes Borrador 2.- ¢Qué actividades del taller fueron

ejercicios matematicos. Técnica de claves para lograr esta comprensién?

observacion |

*Aplicacion de | *Poner en practica los | 20 min 3.- ¢Qué actividades no fueron muy utiles

para lograr este aprendizaje?

4.- ;Qué sugerencias nos daria para mejorar
los proximos talleres?

5.-Revisando sus propias clases ¢Qué
cambiaria en ellas a partir de lo trabajado en
este taller?. ...

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana ; Murillo Cabezas Fabiola Maricela




6.5. Plan de taller.4
Tema:

Objetivo:

Técnica ludica una estrategia de los docentes en la educacion de sus estudiantes.

lidades, fisicas, intelectuales, afectivas, espirituales y sociales de los nifios/as.

Participantes: Docentes de la unidad educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Responsables: Guishca Ayala Loide Adriana - Murillo Cabezas Fabiola Maricela

Tabla 26.Técnica ludica una estrategia de los docentes en la educacién de sus estudiantes

82

Reconocer los atributos de la ludica en la educacion de la matematica que buscan desarrollar, ejercitar y fortalecer las potencia-

principales ventajas

que

brinda las técnicas ludicas.

CONTENIDO ACTIVIDADES TIEMPO | TECNICAS | RECURSOS EVALUACION
*Estrategia de la técnica | *Bienvenida 10 min | Expositiva | Infocus EVALUACION FINAL
ludica en la educacion de la | *Socializar el trabajo 20 min Computad | Nombre del participante:...FECHA....
matematica en el momento | *Presentacion del temay | 10 min | Lluvia de ora 1.- ;Qué considera usted que es lo méas
actual, donde se establecen | objetivo del taller ideas Cartel importante que aprendio en este taller?...
las bases de la inteligencia, | *Dindmicas de apertura 20 min Hojas 2.- ¢Qué actividades del taller fueron
razonamiento. *Socializar el material Técnica impresas | claves para lograr esta comprension?......
*Ventajas de la ludica en la | entregado grupal Esferos 3.- ¢Qué actividades no fueron muy utiles
matematica que permita | *Establecer estrategia| 60 min Lapiz para lograr este aprendizaje?.........
conseguir una educacion | ladica en las Técnicade | Borrador |4.- (Qué sugerencias nos daria para
integral. planificaciones. observacion mejorar los proximos talleres?................

*Determinar las 5.-Revisando sus propias clases ¢Qué

cambiaria en este taller?................

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana ; Murillo Cabezas Fabiola Maricela




6.6. Plan de taller.5
Tema:

Objetivo:

Como desarrollar mi pensamiento 16gico matematico con técnicas ludicas?

el proceso de ensefianza-aprendizaje y resolver problemas de la vida cotidiana.

Participantes: Docentes de la unidad educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”

Responsables: Guishca Ayala Loide Adriana - Murillo Cabezas Fabiola Maricela

Tabla 27. Cémo desarrollar mi pensamiento 16gico matematico con técnicas ludicas?

83

Conocer la forma adecuada de mejorar el pensamiento |6gico matematico utilizando técnicas ludicas innovadoras para optimizar

CONTENIDO ACTIVIDADES TIEMPO | TECNICAS | RECURSOS EVALUACION
*Bienvenida EVALUACION FINAL
*Entrega de material técnicas lddicas | 10 min | Expositiva | Infocus Nombre del
innovadoras para mejorar en aprendizaje de la participante:.....ccceeeeeenenns
matematica. Lluvia de Computado | Fecha:...ceeieeeereieennnennnnn.
Presentacion del tema y objetivo del taller. ideas ra 1.- ;Qué considera usted que
1.-Formulacién de preguntas es lo més importante que
*Conocer el uso y la| _ |, 3 ) o .
_ _ ¢Cual cree usted que es la razon por la que las | 20 min | Técnica Cartel aprendid en este taller?
importancia que dan los | =~ o )
técnicas ldicas se deben aplicar en clases? grupal | e,
docentes  sobre la
N . ;Qué criterios usted toma en cuenta para i - ;Qué activi
aplicacién de técnicas ¢Q p Hojas 2.- ¢Qué actividades del taller
_ : - N .
lidicas ~ para el | FECONOCEr operaciones basicas en un problema Técnicade | Impresas | fueron claves para lograr esta
aprendizaje. ( Se forma 3 grupos de 4 integrantes luego se observacion comprension?
entregara una pregunta a cada grupo, luego las ESfEros | ooviiieiiiee e

respuestas se colocaran cada grupo en un

¢Qué actividades no




84

Socializar las respuestas
de las preguntas

planteadas.

Reflexionar sobre la

metodologia aplicada en

sus clases.
Informar
documentadamente
sobre las técnicas

ludicas para mejoras
el aprendizaje de la

matematica.

papelote.

2.-Plenaria

Exponer el trabajo, argumentar y sustentar las
respuestas

Contratar mis ideas con las del resto de los

integrantes.

3.- Reflexion individual

Pregunta ;/Cree usted que se puede aplicar
alguna técnica ludica e innovadora para

mejorar el pensamiento matematico?

Comparar las estrategias utilizadas para verificar si
se cumple los objetivos planteados.

4.- Entregar material informativo respecto a
la aplicacion de técnicas ludicas para
mejorar el aprendizaje de la matemética
Analisis individuales sobre las técnicas ludicas
Formar grupos con distintos integrantes,
aplicar la técnica lddica basada a la
informacion del problema.

El tema serd establecido y consensuado.

5.- Plenaria

*Exponer las técnicas ludicas desarrolladas por

20 min

10 min

40
minuto

S

Lapiz

Borrador

Papelotes

Marcadores

Cinta

adhesiva

Hojas

fueron muy utiles para lograr
este aprendizaje?

4.- ;Qué sugerencias nos daria
para mejorar los proximos
talleres?

Revisando sus propias clases
¢Qué cambiaria en ellas a
partir de lo trabajado en este

taller?
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*Aprender, analizar y
aplicar técnicas ludicas

de la matematica.

*Contrastar las
metodologias expuestas
anteriormente en los
papelotes, con los
nuevos  conocimientos
adquiridos a partir del
analisis  de técnicas
desarrolladas y

experiencias propias.

cada grupo

*Analizar y consensuar la aplicacion de la
técnica

*Contrastar  nuestras  experiencias con  los
conocimientos  tedricos que nos  permiten
reflexionar en forma argumentada sobre nuestra
préctica.

6.-Reflexion individual

Pregunta: ¢;Qué diferencia encuentra usted en
relacion a las estrategias que formulaba
anteriormente frente a los disefios en este
taller?

Luego de establecer la reflexion, establecemos
un marco comparativo entre el antes y el
después, tomando en cuenta la primera
reflexion

Reforzar y retroalimentar los contenidos del taller

40
minuto

S

10
minuto

S

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana ; Murillo Cabezas Fabiola Maricela




7. PLANDE CLASE
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Tabla 28. Plan de clase: Sumas sin reagrupacion

UNIDAD EDUCATIVA “DIGNA BEATRIZ CERDA NETO”

ANO LECTIVO
2017-2018

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: Area: | Matematica Grado/ Curso: Tercer grado
Titulo de Me alimento Objetivos O.M.2.1.Resolver sumas sin reagrupacion por
N° de unidad de unidad de nutritivamente especificos de | medio de la utilizacion de material concreto para
planificacion: 2 lanificacion Tema: Sumas sin la unidad de | aplicar en situaciones de la vida diaria.
P reagrupacion planificacion:

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE
DESEMPENO A SER DESARROLLADAS:

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.2.1.21.Resolver sumas sin reagrupacion con
utilizando material concreto graficamente y
simbdlicamente sin dificultad.

0.M.2.1. Realiza sumas utilizando las tapas coronas sin dificultad.

El Buen Vivir
EJES TRANSVERSALES: Epdrlijr??icplioor; (;n PERIODOS: 45 minutos Metodologia: Fases del aprendizaje
valores bésicos.
. - Indicadores de | Actividades evaluacion/ Técnicas /
Estrategias metodoldgicas Recursos :
logro instrumentos
MOTIVACION Técnica: Prueba
Encontrar la respuesta a un problema de suma | Cuadernos Realiza adiciones
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sin reagrupacion.

Observar la resolucion utilizando las tapas
coronas.

ETAPA CONCRETA

Leer el problema de suma sin reagrupacion.
Representar los sumando y la suma total con
tapas coronas.

Retirar las unidades “término a término”.
Canjear decenas por unidades para resolver la
reagrupacion.

Sumar las decenas utilizando las tapas coronas.
ETAPA GRAFICA Y SIMBOLICA

Resolver un problema de suma en forma gréafica
y simbolica con la ayuda de imagenes.
APLICACION PRACTICA

Resolver un problema de suma en forma
concreta con la ayuda de tapas coronas.
Determinar la importancia y su aplicacién de la
suma en situaciones de compras de diferentes
alimentos nutritivos.

Lapices
Tapas coronas o tillos

Copias de las hojas con los
problemas.

utilizando las
tapas coronas
como un material
concreto sin
dificultad.

Instrumento
Cuestionario
Unidad Educativa “Digna Beatriz
Cerda Neto”

1.-Resuelva el siguiente problema
Amelia esta en la parte mas alta de
la resbaladera en y tiene 34 canicas,
Juan tiene 13 canicas, Pedro que
estd bajando la resbaladera tiene 23
canicas y Paola 5 canicas. ¢(Cuantas
canicas tienen en total los nifios y
las nifias si las juntan?
Datos Operacion

C|DlU

Respuesta

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacion de la necesidad educativa

Especificacion de la adaptacion a ser aplicada

ELABORADO

REVISADO

APROBADO

DOCENTE:

DIRECTOR DE AREA

SUBDIRECTORA:

FIRMA:

FIRMA:

FIRMA:

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana ; Murillo Cabezas Fabiola Maricela
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PLAN DE CLASE N° 2
Tabla 29_. Plan de clase: Uso de monedas y billetes

ey UNIDAD EDUCATIVA “DIGNA BEATRIZ CERDA NETO” ANSOi‘fZCOL';VO

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: Area: Matematica Grado_/ Tercer grado
Curso:

Me_a_llmento . - 1. O.M.25. Reconocer 'y

0 : ] : nutritivamente | Objetivos especificos de s :
N° de unidad de Titulo de unidad . . utilizar cantidades

o o . .| Tema: Usode la unidad de . R
planificacion: 2 de planificacion: e monetarias en situaciones de
monedas y planificacion: e
billetes la vida diaria.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPERNO A

SER DESARROL LADAS: INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.2.2.2. Representar cantidades monetarias con el uso de monedas y | M.2.2.2. Estima precios utilizando cantidades monetarias en objetos sin dificultad.
billetes.

El Buen Vivir PERIODO 45
EJES TRANSVERSALES: Educacion en principios S minutos Metodologia: Fases del aprendizaje
y valores basicos. '
Estrategias metodoldgicas RECUrSOS Indicadores de Actmdade_s evaluacion/ Técnicas
logro / instrumentos

MOTIVACION Billetes Reconoce el valor | Técnica:

Dinamica. de los billetes sin | Prueba

PRERREQUISITOS Monedas dificultad. Instrumento:

Dialogar acerca de uso del dinero y las compras hechas en | Hojas de Cuestionario
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las familias. evaluacion Estima precios en
ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA objetos.

Pregunta esencial: ¢Qué pasaria si no hubiese dinero? Material Determina la
FASE CONCRETA concreto. utilidad del dinero
Observar y reconocer los billetes y monedas presentadas. en la vida diaria.

Analizar sobre la importancia y el uso del billete y las
monedas en las compras de alimentos nutritivos en el
mercado.

FASE GRAFICA

En parejas formar cantidades solicitadas.

Representar mediante graficos los diferentes valores de las
monedas Yy billetes que conoce.

FASE SIMBOLICA

Estimar valores de objetos presentados.

Rotular el precio de acuerdo a la estimacion del valor en
cada objeto presentado.

FASE DE APLICACION

Jugar a la compra venta de objetos presentadas.

Responder a preguntas planteadas relacionadas a la compra
de objetos.

Unidad Educativa “Digna Beatriz
Cerda Neto”

Pinte el circulo que corresponda

a la respuesta correcta.

1. El precio de una cocineta es de
45 dolares. ¢Con qué billetes
pagaria?

Con 1 billete de 10 ddlares.

Con 4 billetes de 10 dolares y 1

billete de 5 dolares.

Con un billete de 100 dolares.

2. Seleccione el precio estimado
de una refrigeradora.

Vale 500 dolares.

Vale 2 ddlares

Vale 30 dolares

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacion de la necesidad educativa Especificacion de la adaptacion a ser aplicada
ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: DIRECTOR DE AREA SUBDIRECTORA:
FIRMA: FIRMA: FIRMA:

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana ; Murillo Cabezas Fabiola Maricela
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Tabla 30. Plan de clase: Cuerpos geométricos

UNIDAD EDUCATIVA “DIGNA BEATRIZ CERDA NETO”

ANO LECTIVO
2017-2018

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: Area: Matematica | Grado/ Curso: Tercer grado
. - 0.M.2.5. Reconocer cuerpos
Mi provincia e i
Tema: geométricos  mediante la
N° de unidad de Titulo de unidad Cuerpo-s Objetivos especificos de la descripcion de sus

planificacion:

de planificacion:

geométricos

unidad de planificacion:

caracteristicas para determinar
en situaciones de la vida
diaria.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO
A SER DESARROLLADAS:

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.2.2.2. Reconocer lineas rectas y curvas en figuras

planas y cuerpos geométricos.

M.2.2.2. Reconoce Yy clasifica cuerpos geometricos segun sus propiedades y sus

elementos (lado, vértices y angulos)

El Buen Vivir La ) 45 minutos
EJES TRANSVERSALES: formacion de la PERIODOS: Metodologia: Solucion de problemas
ciudadania democrética
. L Indicadores de Actividades evaluacion/
Estrategias metodoldgicas Recursos L :
logro Técnicas / instrumentos
EXPERIENCIA Tangram. Representa en Técnica:
Dibujar figuras geométricas conocidas. Tarjetas con figuras el tangram Prueba




91

REFLEXION

Contestar: (Qué forma tiene la pizarra del aula? ;Qué
forma tiene el ventilador del grado?

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO

Observar el cartel presentado en la pizarra.

Identificar las imagenes de ciudades de nuestro pais y
nuestra provincia.

Analizar y reconocer las figuras geométricas encontradas
en el cartel presentado.

Clasificar cuerpos geométricos de acuerdo a las
propiedades.

Reconocer lineas rectas y curvas en las figuras planeadas.
Impartir conocimientos sobre la clasificacion de los
Cuerpos geometricos.

Relacionar cuerpos geométricos con cada una de la
descripcion que le corresponde.

APLICACION

Construir cuerpos geométricos de diferentes formas,
tamafio y escribir el nombre de ellos de acuerdo a su
clasificacion.

Valorar la importancia y el uso de las figuras en la
construccion de diferentes objetos.

Colores

Cuerpos geométricos

Léapiz
Regla

Hojas

figuras
geométricas y
objetos
conocidos
desarrollando
asi la
creatividad.

Instrumento:
Cuestionario

Unidad Educativa “Dignha
Beatriz Cerda Neto”

1.- Dibuje la bandera de su
ciudad o parroquia utilizando
figuras y cuerpos
geomeétricos.

2.-Escribo los elementos de
la figura geométrica y del
cuerpo geomeétrico.

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacion de la necesidad educativa

Especificacion de la adaptacion a ser aplicada

ELABORADO

REVISADO

APROBADO

DOCENTE:

DIRECTOR DE AREA

SUBDIRECTORA:

FIRMA:

FIRMA:

FIRMA:

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana ; Murillo Cabezas Fabiola Maricela
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PLAN DE CLASE N° 4
Tabla 31. Plan de clase: Sighos de comparacién >, <o =

e UNIDAD EDUCATIVA “DIGNA BEATRIZ CERDA NETO” AN%;;%L'SVO

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: Area: Matematica | Grado/ Curso: Tercer grado
Cuido el medio
_ Titulo de ambi_ente o _ Q.M.2.2. Reconoce_r los
N° de unidad de unidad de Tema: Signos de Objetivos especificos de la signos <, > 0 = mediante la
planificacion: 1 planificacion: comparaciéon >, <o unidad de planificacion: comparacion de cantidades

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE

DESEMPERNO A SER DESARROLLADAS: INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.2.1.15. Establecer relaciones de secuencia y de
orden en un conjunto de nimeros naturales de hasta | M.2.1.15. Reconocer el signo > (mayor que), < (menor que) y = (igual que) en un grupo
cuatro cifras utilizando material concreto y de nimeros.

simbologia matematica (=, <, >).

El Buen Vivir
EJES TRANSVERSALES: Educacionen | pepionos: misgtos Metodologia: Ciclo de aprendizaje
" | principios y valores ' gla. P J
bésicos.
Estrategias metodolGaicas RECUISOS Indicadores de Actividades evaluacién/ Técnicas /
g g logro instrumentos
EXPERIENCIA Identifica los Técnica:
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Motivacion. Material del medio signos >, <o0=Yy | Prueba
Representar conjuntos de 8 y 5 elementos, de 5y 4 los utiliza para Instrumento
elementos y de igual elementos. Regletas comparar Cuestionario
REFLEXION conjuntos. Unidad Educativa “Digna Beatriz
Responder: ¢Cudl es el signo mayor que, menor que| Hojas Cerda Neto”
e igual que? Nombre:..................
CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO Lapiz 1.-Pienso numeros y los escribo de tal
Observar y analizar las regletas numéricas manera que se cumplan las relaciones
Formar conjuntos con las mismas Tarjetas con los signos >, propuestas.
Comparar los conjuntos y relacionar con el cuidado| <o =
del medio ambiente. Q > Q
Serialar el conjunto que sea mayor, menos o igual.
Dibujar el signo mayor que con color azul, el signo O < O
menor que con rojo y el signo igual con amarillo.
Identificar los signos mayor que >, menor que < e 2.-Escribo los nimeros que cumplan
igual que = las relaciones indicadas.
APLICACION
Plantear ejercicios para comparar los elementos. 25....8 84...... 66
Resolver ejercicios de mayor que >, menos que <y
de igual que =, en conjuntos utilizando las regletas. 20.....45 16....38
3. ADAPTACIONES CURRICULARES
Especificacion de la necesidad educativa Especificacion de la adaptacion a ser aplicada
ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: DIRECTOR DE AREA SUBDIRECTORA:
FIRMA: FIRMA: FIRMA:

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana ; Murillo Cabezas Fabiola Maricela
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Tabla 32. Plan de clase: Centenas, decena y unidades

Rre- 3
4

S - 5)

i\

UNIDAD EDUCATIVA “DIGNA BEATRIZ CERDA NETO”

ANO LECTIVO
2017-2018

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente:

Area:

Matematica | Grado/ Curso:

Tercer grado

N° de unidad de
planificacion:

Titulo de unidad
de planificacion:

Cuido el medio
ambiente
Tema:
Centenas,
decenay
unidades

Objetivos especificos de la
unidad de planificacion:

0.M.2.2. Reconocer el valor
posicional de los numeros
mediante la utilizaciéon del
dbaco para  determinar
situaciones de la vida diaria.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPERNO
A SER DESARROLLADAS:

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.2.1.15. Agrupar objetos en centenas, decenas Yy

unidades con material concreto y con representacion

I.M.2.2.2. Aplica de manera razonada la composicion y descomposicién

simbolica. de unidades, decenas, centenas.
El Buen Vivir PERIOD 45
EJES TRANSVERSALES: | Educacion en principios 0S: minutos Metodologia: Aprendizaje de la matematica
y valores bésicos. '
. - Indicadores de Actividades evaluacién/ Técnicas /
Estrategias metodoldgicas Recursos | .
ogro instrumentos

EXPERIENCIA CONCRETA Texto Identifico las | Técnica:
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Entregar material concreto, elaborado con materiall Lapices de colores centenas, decenas | Prueba
reciclado para que cuente objetos de la misma clase y unidades Instrumento
formen conjuntos en diagramas. Marcadores en Cuestionario
OBSERVACION Y REFLEXION representaciones Unidad Educativa “Digna Beatriz
Observar y comunicar cuantos objetos de cada clase hay| Papelotes graficas. Cerda Neto”
y relacionarlo con el cuidado de nuestro entorno. Reconozco el | Nombre:..................
Escribir el nimero de lapices, tapas, pinturas, borradores,| Abaco valor posicional | 1.- Dibuje los circulos necesarios para
etc que existe. de los digitos de | representar el nimero planteado en el
Identificar y ubicar el nimero de centenas, decenas, Semillas los numeros de | abaco.
unidades y escribir. hasta tres cifras.
Representar en el abaco las cantidades establecidas. Regletas
ABSTRACCION Y GENERALIZACION
Formar grupos y selecciona el mecanismo para trabajar, C DU C DU
en el &baco, regletas, paletas, etc.
Justificar su repuesta en la formacion de centenas 675 421
decenas y unidades. 2.- Dibuje el valor posicional y ubique
APLICACION PRACTICA las siguientes cantidades.
Exponer cada grupo la solucién que dio a su problema.
Escuchar sugerencias de su maestro/a y corregir errores. 504 435
3. ADAPTACIONES CURRICULARES
Especificacion de la necesidad educativa Especificacion de la adaptacion a ser aplicada
ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: DIRECTOR DE AREA SUBDIRECTORA:
FIRMA: FIRMA: FIRMA:

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana ; Murillo Cabezas Fabiola Maricela



PLAN DE CLASE N° 6

96

Tabla 33. Pan de clase: Medidas no convencionales de longitud.

UNIDAD EDUCATIVA “DIGNA BEATRIZ CERDA NETO”

ANO LECTIVO
2017-2018

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: Area: Matematica | Grado/ Curso: Tercer grado
Cuido el medio Obietivos
ambiente os écificos 0.M.2.2. Emplear las medidas no convencionales
N° de unidad de Titulo de unidad de Tema: de Iloa unidad | P2 formar conjuntos y subconjuntos que
planificacion: 1 planificacion Medidas no de permitan realizar operaciones matematicas de
convencionales .. .. | sumay restacon reagrupacion.
de longitud planificacion

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE
DESEMPENO A SER DESARROLLADAS:

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.2.1.15. Medir, estimar longitudes, con unidades de
medida no convencionales.

I.M.2.2.2. Mide, estima medidas de longitud con unidades no convencionales.

El Buen Vivir La i 45 minutos
EJES TRANSVERSALES: | proteccion del medio | PERIODOS: Metodologia: Fases del aprendizaje
ambiente.
Estrategias metodolégicas RECUrSOS Indicadores de Actividades evaluacion/

logro

Técnicas / instrumentos

EXPERIENCIA
Explorar y activar conocimientos previos.
Manipular patrones de medida no convencionales

Texto del estudiante

Lapices

Utiliza patrones
de medida no
convencionales

Técnica:
Prueba
Instrumento
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(lapices, palos de helado, pasos, mano, cordones,
cuadernos, marcadores, clips y otros).
REFLEXION

Representar graficamente los patrones de medida.
CONCEPTUALIZACION
Utilizar las medidas no convencionales para medir
diferentes longitudes, utilizando la palma de la mano,
pasos, lapices, palos de helado, cordones medir el
pupitre, el cuaderno el escritorio y otros.

Detallar su valor en el cuidado del medio ambiente.
Escribir cuantos lapices mide el pupitre y asi
sucesivamente.

Estimar cuantas palmas de la mano mide el ancho del
pizarron, cuéntos palos de helado mide el alto del
armario.

Calcula el perimetro sumando las medidas no

convencionales de los cuatro lados del objeto que vas a
medir.

Emitir conclusiones.

APLICACION

Medir con diferentes patrones no convencionales

diferentes objetos y registrar.

Pasos

Palos de helado
Cordones

Palma de la mano

Clips

para medir y
estimar
longitudes.

Calcula el
perimetro de
varios objetos
con medidas no

convencionales.

Ejercicios
Unidad Educativa “Digna
Beatriz Cerda Neto”

« Mide con clips, palos de
fésforo u otro objeto para
calcular el perimetro de la
siguiente figura.

\

» Realiza las actividades del
texto del estudiante.

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacion de la necesidad educativa

Especificacion de la adaptacion a ser aplicada

ELABORADO

REVISADO

APROBADO

DOCENTE:

DIRECTOR DE AREA

SUBDIRECTORA:

FIRMA:

FIRMA:

FIRMA:

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana ; Murillo Cabezas Fabiola Maricela
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Tabla 34. Plan de clase: Lineas rectas y curvas

' 7;7 D) UNIDAD EDUCATIVA “DIGNA BEATRIZ CERDA NETO”

ANO LECTIVO
2017-2018

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:

. . Matem | Grado/
Docente: Area: stica CUrso: Tercer grado
: o . 0.M.2.2. Reconocer lineas rectas
Mi provincia Objetivos curvas en mediante la
N° de unidad de Titulo de unidad de Tema: especificos de la y ilizacia q fi
lanificacion: 1 planificacion: Lineas rectas y unidad de uti zacion € \guras
P ’ ) CUIVas lanificacion: geometricas para resolver
P : situaciones de la vida cotidiana.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO A SER An
DESARROL LADAS: INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:
M.2.1.15. Reconocer lineas: rectas y curvas en figuras planas y I.M.2.2.2. Reconoce lineas rectas y curvas en figuras planas y cuerpos
cuerpos. (C) sin dificultad.
PERI | ¥
EJES El Buen Vivir Educacion en oD minut Metodoloaia: Fases del aprendizaie
TRANSVERSALES: principios y valores béasicos. S 0s gla. P !
i L . Indicadores de Actividades evaluacion/
Estrategias metodoldgicas Recursos L :
logro Técnicas / instrumentos
EXPERIENCIA Texto del Reconoce lineas Técnica:
Activar conocimientos previos de las lineas rectas y curvas. alumno rectas y curvas en Prueba
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REFLEXION

Sefialar cuales son las lineas rectas y curvas en figuras
mencionadas.

Observar en el entorno de la escuela lineas rectas y curvas.
CONCEPTUALIZACION

Presentar cuerpos y figuras geométricas.

Manipular las figuras geométricas y cuerpos. Representar en el
pizarrén las figuras y los cuerpos geométricos.

Identificar en las figuras, cuerpos geométricos y elementos del
entorno lineas rectas y curvas.

Entorno
inmediato

Cartulinas
Rectangulos

Circunferencia

figuras planas y
CUerpos.

Identifica  lineas
abiertas y cerradas.

Instrumento
Cuestionario

Unidad Educativa “Digna
Beatriz Cerda Neto”

1.-Escribe el nombre de las
lineas del grafico.

Anaélisis mental de las caracteristicas de cada una de las lineas. Cilindros /
Comparacion: entre lineas rectas y curvas. o e
Determinar la importancia de las lineas rectas y curvas en la Conos ! '|
formacién de diferentes objetos de nuestra provincia para ‘ |
valorarlos. Cubos !
Conceptualizacion de lineas rectasy curvas. ||
APLICACION
Transferir los conocimientos a diferentes situaciones para afianzar 2.-Crea dibujos utilizando lineas
y profundizar lo aprendido a través de la identificacion en rectas y curvas.
diferentes objetos de las lineas rectas y curvas.
Realizar dibujos utilizando las lineas rectas y curvas. 3.-Realiza los ejercicios del texto
del estudiante.
3. ADAPTACIONES CURRICULARES
Especificacion de la necesidad educativa Especificacion de la adaptacion a ser aplicada
ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: DIRECTOR DE AREA SUBDIRECTORA:
FIRMA: FIRMA: FIRMA:

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana ;Murillo Cabezas Fabiola Maricela
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Tabla 35.Plan de clase: Relacion de correspondencia

UNIDAD EDUCATIVA “DIGNA BEATRIZ CERDA NETO”

ANO LECTIVO
2017-2018

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: Area: Matematic Grado_/ Tercer grado
a Curso:
. Cuido el medio _— O.M.2.2.  Establecer relaciones de
Titulo de bi Objetivos denci | q .
N° de unidad de unidad de ambiente especificos de la correspondencia entre e (,amentos e varios
lanificacion: 1 lanificacion Tema: unidad de conjuntos, utilizando lineas poligonales
P : P ) Relacion de lanificacion: cerradas para aplicarlos en problemas de
correspondencia P : razonamiento de restas con reagrupacion.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE
DESEMPENO A SER DESARROLLADAS:

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.2.1.15. Asociar los elementos del conjunto de
salida con los elementos del conjunto de llegada a
partir de una relacion numérica entre los elementos.

I.M.2.2.2. Asocia los elementos del conjunto de partida con los elementos del conjunto
de llegada a partir de una relaciéon numérica entre los elementos.

(P, A)
EJES El Buen Vivir ) m?r?ut
TRANSVERSALES _ Formaplon de una PERIODOS: 0s Metodologia: Aprendizaje de la matematica
ciudadania democratica
. L . Indicadores Actividades evaluacion/ Técnicas /
Estrategias metodoldgicas Recursos :
de logro instrumentos
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ANTICIPACION
Observar y manipular los objetos del aula

Seleccionar los objetos

Describir cada uno de ellos
Presentar el objetivo de la clase
CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
Formar conjuntos con los elementos
seleccionados.

Identificar los elementos del primer conjunto que se
le denomina conjunto de partida y del segundo
conjunto llamado conjunto de llegada.

Establecer la relacion de correspondencia entre los
elementos del conjunto de partida con los
elementos del conjunto de llegada, de manera que a
cada elemento del primer conjunto le corresponde
un elemento del segundo conjunto.
CONSOLIDACION
Establecer la relacion de correspondencia entre dos
conjuntos.

Determinar la relacion de elementos del entorno
con la proteccion y cuidado del medio ambiente.

Texto del estudiante
Hojas
Semillas

Palos o paletas de
helado

Fichas
Tapas de botellas

Lapiz

Establece la
relacion de
correspondenci
a entre el
conjunto  de
partida y el
conjunto  de
llegada cifras.

Técnica:
Prueba
Instrumento
Cuestionario
Unidad Educativa “Digna Beatriz Cerda
Neto”

1.- La relacion de correspondencia entre el

conjunto Ay B y contesta ¢Cuales son

mayores, los nimeros del conjunto E (de

partida) o los del conjunto J (de llegada)?
E J

=2
Y
n

2.- Establezca Ia relacion de

correspondencia entre los elementos del

conjunto My los del N.

Conjunto de salida Conjunto de llegada
2

.
=

L -]

0wl

Relacion de correspondencia + 3

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacion de la necesidad educativa

Especificacion de la adaptacion a ser aplicada

ELABORADO

REVISADO

APROBADO

DOCENTE:

DIRECTOR DE AREA

SUBDIRECTORA:

FIRMA:

FIRMA:

FIRMA:

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana ; Murillo Cabezas Fabiola Maricela



8. PREVISION DE LA EVALUACION
Tabla 36. Prevision de la evaluacion
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PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

¢ Qué evaluar?

Relevancia y coherencia de la propuesta

¢A quién evaluar?

A los estudiantes

¢Por qué evaluar?

Por qué debemos determinar el nivel de impacto de la propuesta en la Unidad Educativa y
establecer criterios de correccion caso de haber debilidades

¢Para qué evaluar?

Para comprobar resultados positivos 0 negativos de la propuesta

¢Con qué criterios evaluar?

Su utilidad
Fuente de procedencia del documento
Nivel de conocimiento y cognicion del usuario

¢Indicadores

Calidad de informacion

Contenido de la informacion de fuentes creibles y conocidas
Razonamiento y método

Originalidad

Aplicable

Vigencia

¢Quién evalua?

Directivos de la unidad educativa “Digna Beatriz Cerda Neto”
Docentes
Responsables de la UTC

¢Cuando evaluar?

Trimestralmente

¢Colmo evaluar?

Por medio de entrevistas y observacion directa

¢ Fuentes de informacion

Fuentes bibliograficas
Internet

¢Con qué evaluar?

Materiales didacticos, cuestionarios.

Elaborado por: Guishca Ayala Loide Adriana ; Murillo Cabezas Fabiola Maricela
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9. CONCLUSIONES

Con la aplicaciéon de las diferentes actividades planteadas en la siguiente guia de
técnicas ludicas se logré mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje en el area de

matematica.

Tanto los docentes como estudiantes se sintieron motivados e interesados con la
utilizacion de diversas técnicas ludicas las mismas que permitieron construir su propio

aprendizaje sin dificultad.

Hace falta capacitaciones permanentes a los docentes sobre la  importancia,
implementacion y ejecucion de nuevas estrategias ludicas e innovadoras para mejorar

el aprendizaje de los estudiantes.

10. RECOMENDACIONES

Aplicar las estrategias ludicas planteadas en la guia que son adecuadas para ayudar en
el aprendizaje de la matematica en los nifios y nifias para mejorar su rendimiento

académico.

Que los maestros utilicen los materiales Iudicos en clase permanentemente para

desarrollar el pensamiento l6gico de los estudiantes en el area de matematica.

Socializar la guia a los compafieros docentes de las diferentes instituciones para

ayudar a resolver la problematica de los estudiantes en el area de matematica.
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