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Resumen

La matematica es la ciencia de la légica, orden y razonamiento de procedimientos exactos
reales y sencillos. La presente investigacion tiene como objetivo la elaboracion de una guia
ludica de Matemaética para Segundo Afio de Educacion General Bésica. La problematica es
evidenciada en la adquisicion de conocimiento y deficiente desarrollo de destrezas en el area
de Matematica de manera tradicional y mecanica, por ello se propone el disefio de un sitio
web con herramientas de autor. Es importante utilizar las tecnologias de la informacion y
comunicacion en la actualidad, puesto que contribuye al desarrollo del aprendizaje
significativo en los educandos de manera interactiva, da lugar a la formacion de un recurso
como herramienta innovadora en el aspecto cognitivo aporta en el desarrollo eficiente de
destrezas con criterios de desempefio imprescindibles y deseables. En efecto, es innovador
implementar la ludica como herramienta en el proceso ensefianza y aprendizaje orientado al
enriquecimiento del conocimiento que promueve el interés y el deseo de aprender. En este
nivel educativo la ladica es esencial para el proceso de la construccion de nuevos
conocimientos y experiencias educativas. Siendo primordial la interrelacion de la comunidad
educativa, basada en una trilogia eficiente: padres de familia, docentes y estudiantes
aplicando herramientas préacticas, faciles y divertidas. Esta investigacion se fundamenta en
dos teorias del aprendizaje: el constructivismo que sostiene que el conocimiento parte de las
experiencias previas, factores internos del individuo y factores ambientales que
posteriormente generara otro conocimiento; y el conectivismo que permite establecer como
principios de esta teoria al aprendizaje, el conocimiento y la tecnologia como un proceso de
formacion dentro de las redes o conexiones informéticas las cuales estan vinculadas entre si

para un organizado y amplio aprendizaje.

Palabras claves: guia ladica, proceso de ensefianza y aprendizaje, Matematica,

constructivismo, conectivismo, educacion basica
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Abstract

Mathematics is the science of logic, order and reasoning of real and simple exact procedures.
The present investigation has like objective the elaboration of a playful guide of Mathematics
for Second Year of Basic General Education. The problem is evidenced in the acquisition of
knowledge and deficient development of skills in the area of Mathematics in a traditional and
mechanical way, so the design of a website with authoring tools is proposed. It is important
to use information and communication technologies nowadays, since it contributes to the
development of meaningful learning in the learners in an interactive way, it gives rise to the
formation of a resource as an innovative tool in the cognitive aspect it contributes in the
efficient development of skills with essential and desirable performance criteria. Indeed, it is
innovative to implement the playful as a tool in the teaching and learning process aimed at
enriching knowledge that promotes interest and the desire to learn. In this educational level,
playfulness is essential for the process of building new knowledge and educational
experiences. The interrelation of the educational community is fundamental, based on an
efficient trilogy: parents, teachers and students applying practical, easy and fun tools. This
research is based on two theories of learning: the constructivism that holds that knowledge
starts from previous experiences, internal factors of the individual and environmental factors
that will later generate other knowledge; and the connectivism that allows to establish as
principles of this theory learning, knowledge and technology as a process of formation within
networks or computer connections which are linked together for an organized and

comprehensive learning.

Keywords: playful guide, teaching and learning process, Mathematics, constructivism,

connectivism, basic education
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Introduccién

La Matemadtica es una ciencia transcendental en el pensamiento critico y I6gico de los
seres humanos. Esta ciencia forma parte fundamental de la historia del hombre, a su estudio
se han dedicado grandes hombres como Newton, Pitagoras, René Descartes, Leonhard Euler,
entre otros. En efecto ha sido catalogada como una ciencia dificil, por esta razon la aplicacion
de métodos, estrategias y recursos de aprendizaje adecuados logran que la asignatura se

convierta en menos compleja.

La Matematica es una de las principales herramientas en el aprendizaje, puesto que
en todo &mbito se utiliza parte de esta asignatura. Se podria manifestar que son muchas las
actividades de la vida cotidiana que tienen relacion con esta ciencia, por ejemplo, conocer la
secuencia de tiempo y espacio, administrar dinero, preparar una receta de cocina, calcular la
distancia que tenemos que recorrer para llegar a algun lugar, entre otras situaciones
importantes en el transcurso de nuestro diario vivir, esta ciencia es imprescindible para
contribuir al desarrollo integral de los estudiantes, analizar la realidad, producir ideas,
construir conocimientos nuevos, identificar situaciones e informaciones y acomodarse a
contextos cambiantes para llegar a un aprendizaje significativo. De tal manera que es

necesario la aplicacion de estrategias innovadoras e interactivas en esta era digital.

Esta ciencia forma parte fundamental de las distintas etapas de la educacion formal;
tanto es asi, que ha sido considerada, como un punto crucial del que se desprenden las
problematicas en el rendimiento estudiantil y la dificultad en las ciencias exactas, en la etapa
escolar. Con respecto a esta afirmacion, Prieto (2010) manifiesta que la dificultad de las
Matematicas como ciencia, considerada de caracter elitista debido a que todos pueden
acceder a ellas, pero pocos son capaces de entenderlas, en algunos casos no comprenden ni
la Aritmética basica estudiada durante los primeros afios de educacion, ademas las
Matematicas poseen un nivel mas alto de abstraccion que otras ciencias, pero no es el motivo
por el cual esta disciplina es considerada dificil, sino una mala formacion durante el
aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes ocasiona que los mismos la odien y la

teman.
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Ademas, esta situacion llama a la reflexion a quienes se han especializado en su
ensefianza, pues muchas de las dificultades que se generan en los procesos de adquisicién del
conocimiento matematico tienen que ver con quienes administran la asignatura. Por esto, la
actualizacion docente debe ser continua y considerar aspectos que orienten a los profesores
hacia la busqueda de formas amenas y placenteras de ensefiar Matematica, para asi despertar
en los educandos el gusto hacia el estudio de los contenidos matematicos.

Por otra parte, Tovar (2001) manifiesta que la Matematica, al igual que la Fisica, son
asignaturas de alto nivel abstracto, que no deben memorizarse sino razonarse Yy, por
desgracia, en la totalidad de los centros educativos, de los diferentes niveles escolares, dichas
asignaturas se imparten induciendo, en los alumnos la memorizacion lo cual les impide que

ellos mismos construyan su conocimiento.

La investigacion se origina dentro del contexto de la Institucion Educativa “Abelardo
Flores”, puesto gque se evidencia un problema en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
los contenidos de la asignatura de Matematica, es preciso disefiar un recurso que logre captar
la atencidn del estudiante, una estrategia innovadora y activa, que permita conectar los
conocimientos previos para alcanzar logros educativos, el desarrollo de destrezas con criterio
de desempefio imprescindibles del afio y del eje transversal de la materia. En consecuencia
a la dificultad que tienen los estudiantes, se da como alternativa la aplicacion de juegos
educativos como recursos interactivos, con el uso de la tecnologia, mas precisamente

herramientas de autor.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) son el conjunto de
herramientas, que permiten la adquisicion, produccién, almacenamiento, tratamiento,
comunicacion, registro y presentacion de informaciones que han facilitado la interconexion
entre las personas e instituciones a nivel mundial. Para el Ministerio de Educacion (1996)
“son herramientas computacionales e informaticas que analizan, sintetizan, recuperan y
presentan informacion representada de la méas variada forma, soportes y canales para el
andlisis y pasé a la informacidn, para dar forma, registrar, almacenar y difundir contenidos

digitalizados”.

El sistema educativo es dinamico e innovador, por lo que las TIC aportan
significativamente en la transmisién y obtencion del aprendizaje. Segun la UNESCO (Los

docentes y la ensefianza en un mundo de mutacion) (1998), “en la época que estamos
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viviendo los sistemas educativos tienen el desafio de utilizar las TIC para facilitar a los/las
estudiantes los conocimientos necesarios indispensables para este nuevo mundo de la

comunicacion y la informacion”.

Marqués (2012), Morrissey (2007) y Rodriguez (2009) afirman que las TIC incrementan
el interés y motivacion de los estudiantes. También Gomez, Carrasco y Abraldes (2013)
mantienen que la presentacion de contenidos y actividades de aprendizaje a través de las TIC
posibilita el incremento de la capacidad de gestién y autonomia de los estudiantes.

Ferro, Martinez y Otero (2009) expresan que las TIC facilitan el acceso a la informacion,
la interaccion entre docentes y estudiantes, entre éstos, la interaccién con la informacién
y son muy provechosas como recursos de apoyo al aprendizaje y autoevaluacion;
también contribuyen al desarrollo de habilidades de expresion escrita, grafica y
audiovisual, y realizar diferentes tratamientos de la informacion. (p. 110).

Mayorga, Navas y Pacheco sostienen que el uso de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacidon (TIC) han cambiado la vision que se tenia en cuanto a su uso, actualmente
se concibe a las TIC, como una herramienta que permite el acceso al conocimiento, mediante
la inclusion de éstas en los disefios curriculares en todos los niveles de ensefianza. Es
importante en este proceso resaltar el rol del docente, algunos conciben a las TIC como objeto
de conocimiento y otro como simples herramientas didacticas. El uso adecuado de las TIC,
conducen al desarrollo de las ciencias, y fortalece el trabajo interdisciplinario y
multidisciplinario en todos los niveles educativos, este proceso se manifiesta como un desafio
pedagdgico en la incorporacion de las TIC a las aulas como objeto de conocimiento y estudio,
como un escenario virtual de ensefianza y aprendizaje y como herramienta fortalecedora de
habilidades meta cognitivas. La tecnologia esta cada vez mas supeditada a los retos que tienen

los docentes al momento de impartir el aprendizaje.

Las tecnologias posibilitan el intercambio de experiencias, la conexion al conocimiento
y procesos educativos. Por todo ello, la ludica es un valioso recurso didactico que enriquece

el proceso de ensefianza y aprendizaje de la Matematica con el uso de las TIC.

Parte de la reflexion que hacen los docentes sobre la dificultad histérica que expresan los
alumnos para asimilar los conceptos basicos del area, en la evidente apatia que tienen frente

al estudio de la Matematica y en su relacion con las estrategias que se utiliza para su
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ensefianza. Se encuentra la falta de gusto por la materia, el poco tiempo que se dedica al

aprendizaje autbnomo, a la falta de acompafiamiento familiar y, principalmente, a la manera

lineal y clasica como se imparte la materia en el aula de clase.

Por lo anteriormente dicho se origina la siguiente interrogante debido a la

problematica establecida en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la Matematica:

¢qué estrategia seria pertinente para contribuir con la retroalimentacién de contenidos de la

asignatura de Matematica del Segundo Afo de Educacién General Baésica de la
Unidad Educativa “Abelardo Flores™?

De esta interrogante principal se desprenden las siguientes preguntas que sistematizan

el problema de la investigacion:

¢Cudles son los fundamentos tedrico-metodologicos vinculados al objeto de estudio?
¢Cudl es el estado actual del proceso de ensefianza y aprendizaje en Matematica de
Segundo Afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Abelardo
Flores”?

¢Que herramientas de autor son pertinentes para la guia ludica de Matematica para
los estudiantes de Segundo Afio de Educacion General Basica en la Unidad Educativa
“Abelardo Flores™?

¢Como valoran los especialistas la guia ludica de Matematica para los estudiantes de
Segundo Afo de Educacion General Basica en la Unidad Educativa “Abelardo

Flores™?

El objetivo general de esta investigacion consiste en elaborar una guia ludica que

contribuya con la retroalimentacion de contenidos de la asignatura de Matematica del

Segundo Afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Abelardo Flores™.

A partir del objetivo general es posible establecer los objetivos especificos de la

investigacion en los siguientes términos:

Fundamentar los antecedentes tedrico-metodolégicos vinculados al objeto de
estudio.

Diagnosticar el estado actual del proceso de ensefianza y aprendizaje en Matematica
de Segundo Afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Abelardo

Flores™.
17



e Seleccionar las herramientas de autor para la guia ludica de Matemética para los
estudiantes de Segundo Afio de Educacién General Basica en la Unidad Educativa
“Abelardo Flores”.

e Valorar la guia ludica de Matematica para los estudiantes de Segundo Afio de
Educacion General Basica en la Unidad Educativa “Abelardo Flores” mediante el

criterio de especialistas.

Dentro de ese marco de accién, se sugiere la ladica como un recurso para despertar el
interés de los educandos en el aprendizaje en la asignatura de Matematica El juego aparece
recomendado en variadas propuestas educativas debido que se le atribuyen muchas bondades,
tales como: favorecer la motivacion, dar cabida a la participacion activa de los estudiantes,
permitir el desarrollo del pensamiento légico y la creatividad, estimula la cooperacion, la
socializacion y permitir el disefio de soluciones creativas a los problemas. Tal es el caso que
el juego es una actividad que el hombre realiza y no requiere de una ensefianza especializada,
jugar no siempre significa pérdida de tiempo o simple distraccion, representa la oportunidad
de desarrollar habilidades y destrezas, brindar recreacion y formacion es un activador de

conocimientos previos para generar un aprendizaje significativo.

En efecto la ludica como estrategia se caracteriza por ser una actividad humana natural,
libre, especial y temporalmente competitiva. Son importantes las actividades ludicas, para
estimular la curiosidad por aprender en los educandos de igual manera es imprescindible la
manipulacién de material concreto y tecnologico. Ciertamente internet es un océano inmenso
de informacion e ideas innovadoras en todo &mbito, todo lo que podemos pensar o imaginar
lo encontramos en la red. Con el uso de herramientas de autor se contribuye con el
mejoramiento del aprendizaje, para ampliar conocimientos y desarrollar destrezas y la
capacidad para construir y generar conceptos (operaciones matematicas). Para aplicarlos en
diversos contextos, estrategias para la resolucion de problemas cotidianos, razonar,

comunicar, estimular la apreciacion del valor de la Matematica.

El presente trabajo esta estructurado de la siguiente manera:

e Introduccién. La investigacion inicia con la situacién problematica en donde se
evidencia el problema cientifico, el objetivo general, los objetivos especificos de igual

manera la justificacion y la estructura del trabajo investigativo.
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Capitulo 1. Marco tedrico. Se inicia haciendo un breve analisis del proceso de
ensefianza y aprendizaje en el rea de Matemaética, importancia de la lidica y de las
TIC en la educacion, contextualizacion espacio temporal del problema, cuerpo
tedrico-conceptual y desarrollo de las ideas y enfoques metodolégicos, se manifiesta
en este capitulo acerca de los enfoques metodoldgicos que se toma en cuenta para el
desarrollo de la investigacion.

Capitulo Il. Marco metodolégico. Enfoque metodoldgico de la investigacion,
poblacion, unidades de estudio, muestra, métodos y técnicas, organizacion y
tabulacion de datos con la que se realiza la interpretacion respectiva.

Capitulo 111. Propuesta. Fundamentos de la propuesta, presentacion de la propuesta,

valoracion de la propuesta.

Conclusiones y recomendaciones. Orientadas a proponer acciones especificas y
alternativas de solucion de la problematica de la investigacion. Para concluir, constan

la bibliografia y los anexos del trabajo de investigacion.

Capitulo |

Marco tedrico
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La Matemaética forma parte de las ciencias formales junto con la légica. Al desarrollar
las destrezas y el pensamiento numérico en la asignatura se aprende a reflexionar de manera
I6gica y a perfeccionar las habilidades para la resolucion de problemas y toma de decisiones.
Este conocimiento implica no solo el observar, describir, relacionar y clasificar, sino también
incluye al razonamiento logico y critico el cual se adquiere de manera directa e indirecta en
el entorno familiar y luego en la escuela se desarrolla de manera formal, partiendo de un

curriculo y de las necesidades basicas de aprendizaje, sean estas individuales o grupales.

En el Ecuador, segun el Ministerio de Educacion (2010), los objetivos generales del
area de Matematica para los segundos afios de Educacion General Basica son los siguientes:

1.1. Algebray funciones. Su objetivo es propiciar en los nifios y nifias el descubrimiento, de
manera intuitiva, de los cambios que se dan en la vida cotidiana o las relaciones, utilidad y
pertenencia de un elemento formandose relaciones légicas mediante la reproduccion,
descripcion, etapa gréafica, observacion y clasificacion de objetos para que los estudiantes
reconozcan y determinen las diferentes caracteristicas o atributos tales como color, forma,
tamafo, textura, peso entre otros, yendo siempre de lo simple a lo complejo, pues cada afio
con diferente nivel de complejidad, permiten que el estudiante paulatinamente sea capaz de
construir por si mismo funciones, ecuaciones y sucesiones, ayudando al desarrollo l6gico y
comunicabilidad matematica. Cabe resaltar que dentro del curriculo se determinan destrezas
imprescindibles y deseables que deben ser desarrollas en el afio de educacion segun el nivel
de complejidad. En el Segundo Afio de Educacion General Basica existen los siguientes

objetivos generales

0.M.2.1. Explicar y construir patrones de figuras y numéricos relacionandolos con la

suma y la resta.

0.M.2.2. Utilizar objetos del entorno para formar conjuntos, establecer graficamente
la correspondencia entre sus elementos y desarrollar la comprension de modelos

matematicos.

0.M.2.3. Integrar concretamente el concepto de nimero, y reconocer situaciones del
entorno en las que se presenten problemas que requieran la formulacion de expresiones
matematicas sencillas, para resolverlas, de forma individual o grupal, utilizando los

algoritmos de adicion y sustraccion.
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0.M.2.4. Aplicar estrategias de conteo, procedimientos de célculos de suma y resta,

para resolver de forma colaborativa problemas cotidianos de su entorno.

0.M.2.5. Resolver situaciones cotidianas que impliquen la medicidn, estimacién y el
calculo de longitudes, capacidades y masas, con unidades convencionales y no
convencionales de objetos de su entorno, para una mejor comprension del espacio que le
rodea, la valoracién de su tiempo y el de los otros, y el fomento de la honestidad e integridad

en sus actos.

1.2. Geometria y medida. Conocimientos relativos a las figuras geométricas y cuerpos. La
exploracion y el andlisis de formas geométricas, la observacion y la descripcion de sus
caracteristicas a partir de la relacion entre unas y otras, la reproduccion, la representacion y
la etapa grafica de figuras dos y tres dimensiones. Conocimientos concernientes a la
orientacion y localizacion en el espacio, la representacion de posiciones y desplazamientos
propios y de los objetos con la etapa grafica de sistemas de referencias. Esto implica la
produccién e interpretacion de representaciones graficas del plano y los conocimientos
vinculados a los cambios de puntos de vista y la resolucion de problemas. Medida el objetivo
de las destrezas que se refieren a medida es realizar estimaciones, comparaciones de
diferentes magnitudes usando como base las medidas no convencionales, pues estas estan
presentes en la vida de los nifios, ejercicios que contribuyen al mejor desarrollo del sentido

espacial, dicho proceso siempre usa valores referenciales.

0.M.2.6. Resolver situaciones cotidianas que impliquen la medicidn, estimacion y el
calculo de longitudes, capacidades y masas, con unidades convencionales y no
convencionales de objetos de su entorno, para una mejor comprension del espacio que le
rodea, la valoracion de su tiempo y el de los otros, y el fomento de la honestidad e integridad

en sus actos.

0.M.2.5. Comprender el espacio que lo rodea, valorar lugares histéricos, turisticos y
bienes naturales, identificando como conceptos matematicos los elementos y propiedades de

cuerpos y figuras geométricas en objetos del entorno.

1.3. Estadistica y probabilidad. Permite enlazar la matematica con la vida cotidiana, por la
presencia en numerosas situaciones de la vida, pues ayuda al desarrollo del razonamiento

critico, permitiendo interpretar y comunicar distintos tipos de informacién, ademas de tener

21



una estrecha relacion con distintas disciplinas, para el trabajo y la comprension de la
estadistica y probabilidad se usa como herramientas como la clasificacion, enumeracion,

graficacion.

O.M.2.7. Participar en proyectos de analisis de informacion del entorno inmediato,
mediante la recoleccidn y representacion de datos estadisticos en pictogramas y diagramas
de barras; potenciando, asi, el pensamiento l6gico-matematico y creativo, al interpretar la

informacion y expresar conclusiones asumiendo compromisos.

Cabe sefialar que la intencion del Ministerio de Educacion (2010), a través de la
Actualizacion y Fortalecimiento de la Reforma de Educacion General Baésica, es la
vinculacion de la riqueza plurinacional y pluricultural del Ecuador es importante pues se usan
diversas herramientas dentro de las destrezas antes mencionadas, creando respeto por el

entorno.
El Ministerio de Educacion (2015) manifiesta que:

nuestra sociedad necesita de una cultura matematica, ya que para integrarse
activamente a una sociedad democratica y tecnoldgica necesita de instrumentos,
habilidades y conceptos matematicos que le permitan interactuar, comprender
modificar el mundo que lo rodea y asumir un rol formador se su realidad, debido a

que el mundo en donde vivimos se mueve y cambia constantemente. (p. 8).

Es necesario saber que todo proceso requiere especial atencion y tal es el caso de la
Matematica, que puede poseer actividades atractivas a los intereses del estudiante, a pesar de
ser una ciencia exacta tal como lo expresan Godino, Batareno y Font (2003) los estudiantes
aprenden matematica por medio de las experiencias que les proporcionan los profesores. Por
tanto, la comprensién de la matematica por parte de los estudiantes, no puede basarse
solamente en un constructivismo estricto, sino que requiere de mucho tiempo de aprendizaje
y para ello, se le debe ensefiar un trabajo matematico auténtico, que no sélo incluye la
solucién de problemas, sino la utilizacion de los conocimientos previos en la solucién de los
mismos aplicables a la vida cotidiana. Si se quiere que el alumno valore el papel, es
importante que los ejemplos y situaciones que se muestran en la clase hagan ver, el amplio
campo de fendbmenos que la matematica permite organizar. Ya que conocer o saber

Matematica, es algo mas que repetir las definiciones o ser capaz de identificar propiedades
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de numeros. Pues la persona que sabe matematica ha de ser capaz de usar el lenguaje y
conceptos matematicos para resolver problemas, pues de lo contrario no sera un matematico
sino alguien que simplemente reproduce o copia los conocimientos y resultados, es
importante considerar como recurso didactico algo méas que material concreto o visual, y ese

recurso ideal son los juegos, sobre todo por el papel motivador que poseen.
De la misma forma Gonzalez (2010) sefiala que:

Cuando se trabaja con Matematica si siempre se hace de manera tradicional y
autoritaria, limitandole al estudiante realizar muchas cosas que puede experimentar,
esto provoca que el aprendizaje no sea segun los intereses del alumno ya que es
indispensable permitirle hacer, manipular y aplicar la curiosidad; porque la
matematica es saber hacer, las cosas y hacerlas bien. (p. 76).

Por lo citado anteriormente es conveniente que el docente de Matematica convierta a
sus estudiantes en matematicos, que ademas de poseer amplio conocimiento de esta ciencia,
también involucren valores y actitudes que le sirvan para superar los retos de la vida y que el

aprendizaje realmente sea significativo.

En la provincia de Pichincha se han estructurado propuestas por parte del Ministerio
de Educacion, para promover el desarrollo de destrezas, competencias y la ensefianza de
habilidades numéricas de manera divertida en los centros educativos, uno de los problemas
que presentan con mas frecuencia los estudiantes es la falta de estrategias para resolver
calculos matematicos y por supuesto la falta de aplicacién de recursos en las TIC dentro y
fuera del salon de clase que por supuesto son importantes en el sistema educativo en esta era

tecnoldgica.

Por esta razon la problematica de la presente investigacion se determina en la Unidad
Educativa “Abelardo Flores” con los estudiantes del Segundo Ano de Educacion Basica,
Institucion ubicada en la Av. Simén Bolivar Oel1-100 y Garcia Moreno (Conocoto). La cual
ofrece una educacion de calidad y calidez de manera holistica en los enfoques académicos y
culturales, para contribuir de manera pro-activa en el desempefio de los estudiantes,
metodologia integral, constructivista, basada en la vivencia de valores, dentro y fuera de la
Institucion Educativa. Se sostiene que los juegos dan a los nifios la oportunidad natural y
agradable de establecer conexiones y dominar técnicas basicas que pueden contener un valor
incalculable para estimular tanto el aprendizaje significativo como la memorizacién, por lo
que es aconsejable explotar el interés natural de los nifios por el juego.
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Con respecto al proceso de ensefianza y aprendizaje en la Matemaética, Carlavilla y
Marin (2001) manifiestan que las etapas del proceso de ensefianza y aprendizaje del area de
matematica se deben considerar las fases que intervienen en el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico, las que incluyen: observacion: el nifio puede examinar o analizar un
objetivo y se encuentra en la capacidad de detectar y asimilar informacién y su relacion.
Discriminacion: es la capacidad que usa la exploracién y la manipulacién de los objetos, para
asi descubrir las caracteristicas del objeto, como color, tamafio, forma, peso, textura, utilidad,
estimulando el razonamiento inductivo y deductivo (de lo particular a lo general y viceversa),
dando como resultado el desarrollo de la clasificacion, basico para progresar en el
reconocimiento de la organizacion del mundo. Clasificacion: consta de dos fases; la primera,
pero no menos importante es la clasificacion inconstante, constituye el peldafio para
organizar los conceptos en grupos semejantes, en funcion de sus propiedades, pues poco a
poco se va descubriendo que los objetos tienen cualidades del mismo tiempo y también que
una misma cualidad puede estar presente en diferentes objetos. Comparacion: tiene el
objetivo de establecer relaciones entre los objetos. Definicion: en esta etapa se conceptualiza

a un objeto.

El aprendizaje de la Matematica debe posibilitar a los estudiante la aplicacion de los
conocimientos fuera del dmbito escolar donde deben tomar decisiones, enfrentarse y
adaptarse a situaciones nuevas, exponer opiniones y ser receptivos respecto a la de los demas,
independientemente del proyecto educativo institucional en el que se desarrollen los procesos
de ensefianza y aprendizaje, y atendiendo a las recomendaciones de los lineamientos del area
establecidos por el Ministerio de Educacion, se proponen tres grandes aspectos para la
elaboraciéon y ejecucion de propuestas curriculares: procesos generales, conocimientos

basicos y contexto.

Los procesos generales estan presentes en toda la actividad matematica y se deben
desarrollar desde la ejercitacion operativa y la comprension de los enunciados verbales con

los que explican las matematicas.

El razonamiento es entendido como la accion de ordenar ideas en la mente para llegar
a una conclusion. Permite dar cuenta del como y del porqué de los procesos que se siguen

para llegar a conclusiones y justificar las estrategias seguidas en la basqueda de una solucion.
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La ejercitacion es entendida como la capacidad de los estudiantes para ejecutar tareas
matematicas, que suponen el dominio de los procedimientos usuales que se pueden

desarrollar, de acuerdo a rutinas secuenciadas.

La modelacion es entendida como una actividad estructural y organizadora, mediante
la cual el conocimiento y las habilidades adquiridas se emplean para descubrir regularidades,

relaciones y estructuras desconocidas.

La comunicacién es entendida como el proceso fundamental que permite a los
estudiantes establecer vinculos entre sus nociones intuitivas y el lenguaje simbdlico de las

matemadticas, y comunicar de manera clara los resultados de su trabajo.

La resolucion de problemas es considerada el eje central del curriculo de matematicas
y, como tal, objetivo de ensefianza ya que al resolver problemas los estudiantes adquieren
confianza en el uso de las matematicas y aumentan su capacidad de comunicarse con este

lenguaje y de emplear procesos de pensamiento.

Por su parte, Ortiz (2014) expresa que “la matematica debe ser concebida como un
proceso dinamico que juega un papel fundamental en el desarrollo no solo escolar sino social

del nifio, por lo tanto, debe convertirse en fuente de placer” (p. 44).
Chadwick (1990) menciona que:

Mientras mas se favorezca la construccion de las nociones ldgico-matematicas, mas
mejoran la motivacion y la calidad del aprendizaje de las matematicas. Asi, la
comprension y construccion de aprendizajes surge muy vinculada a la experiencia,
los nifios aprenden conforme a sus propias actividades. El docente es el encargado de
proporcionar instancias educativas que ayude a nifios y nifias a pasar del pensamiento
intuitivo al operacional. Es fundamental conocer estrategias que sean atrayentes e
innovadoras que estimulen a alumnos y alumnas, ya que de esta forma existiran altos
niveles de disposicién hacia la ensefianza-aprendizaje de la Matematicas. En el
proceso de adquisicion de conceptos se hace necesario innovar en la ensefianza, por
esta razon, los juegos puedes ser Utiles para presentar contenidos matematicos, para
trabajarlos en clase y para afianzarlos desarrollando la creatividad y habilidades para

resolver problemas. (p. 98).

Tomando en cuenta los argumentos anteriormente mencionadas se considera que el

juego dentro de la Matematica, puede estar presente en las diferentes etapas de los procesos
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de aprendizaje del ser humano. Es evidente el valor educativo, que la lidica (juego), tiene
en las etapas pre-escolares y en la escuela en general, pero muchos observadores han tardado
en reconocer al juego como detonador del aprendizaje. Para muchos el jugar esta ligado al
ocio o equivale a perder el tiempo, es interesante comprobar dentro del desarrollo de la guia
ludica que el educando podra interactuar ludicamente despertando su interés por la
Matematica partiendo de un conocimiento previo, desarrollando sus destrezas y habilidades
alcanzando un aprendizaje significativo. Es imposible dejar de lado el avance tecnolégico en
la actualidad, es evidente la necesidad de salir de los pardmetros de la escuela tradicional y
lineal, para la exploracion de los nuevos conocimientos y la aplicacién de estrategias

innovadoras.
Los autores Hernandez & Soriano (2010) manifiestan que:

El término aprendizaje significativo, esta idea nos habla de que el aprendizaje es la
posibilidad de establecer vinculos entre lo que ya se sabe y lo que se va a aprender, y
para que este modelo de aprendizaje se produzca en Matematica es necesario que los
aprendizajes previos estén desarrollados de una manera adecuada, y los nuevos con

coherencia ademas de orden, estructura. (p. 26).

Dentro de las estrategias de esta disciplina, se considera a la ludica como una
herramienta innovadora, debido a que permite orientar las acciones que se podrian
implementar para lograr cambios significativos que mejoren la ensefianza de esta asignatura,
fortaleciendo la relacion docente-alumno e incorporando un disefio de estrategias ladicas,
mediante herramientas de autor, que contribuya en el desarrollo de los contenidos
curriculares de forma tal que los estudiantes logren habilidades y destrezas matematicas. Los
nifios y las nifias de 7 a 11 afios se encuentran en la etapa del pensamiento operacional
concreto o l6gico, debido a la cantidad de conocimientos y de informacion adquirida en el

dia a dia y que van acumulando en la primera infancia.

Por otra parte poco a poco el nifio-nifia gana mayor control sobre el proceso del
pensamiento, analiza y enfoca mejor las cosas, conserva mas informacion en su mente y hace
buen uso de su memoria y pensamiento; establece conceptos describiendo las caracteristicas
de los diferentes entornos en los que se desarrolla y relaciona. Ademas, a esta edad el nifio-
nifia inicia la capacidad para enfrentarse eficazmente con los conceptos y operaciones,
reaccionando de manera logica ante objetos, categorias y relaciones, cuando organiza sus

ideas mentales con la utilizacidon de simbolos para realizar operaciones mentales asi: suma,
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resta, multiplicacién y nociones de la division. El aprendizaje de la Matematica es uno de los
pilares fundamentales del estudio, pues a mas de enfocarse en lo cognitivo, desarrolla
destrezas esenciales que se ponen en practica en el diario vivir en todos los espacios,

desarrollando el pensamiento légico y critico en la resolucion de problemas cotidianos.

El juego es el pre ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta, porque
contribuyen en el desarrollo de funciones y capacidades que preparan al nifio para poder
realizar las actividades que desempefiara cuando sea grande. Es un ejercicio preparatorio
necesario parla maduracion que no se alcanza sino al final de la nifiez. No hay diferencia
entre jugar y aprender, porque cualquier juego que presente nuevas exigencias al nifio(a), se
ha de considerar como una oportunidad de aprendizaje; es mas, en el juego aprende con una
facilidad notable porque estan especialmente predispuestos para recibir lo que les ofrece la
actividad ludica a la cual se dedican con placer. Ademas, la atencion, la memoria y el ingenio
se agudizan en el juego, todo estos aprendizajes, que el nifio realiza cuando juega, pueden ser
transferidos posteriormente a situaciones no ludicas. Jean Piaget (1981) destaca como las
diversas formas de juego que surgen a lo largo del desarrollo infantil tienen consecuencia

directa con las transformaciones que sufren paralelamente las estructuras cognitivas del nifio.

Por su parte, Lev S. Vygotsky (1995) propone al juego como una actividad social, en
la cual gracias a la cooperacion con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son
complementarios al propio, lo que caracteriza fundamentalmente al juego es que en €l se da
el inicio del comportamiento conceptual o guiado por las ideas. Subraya que lo fundamental
en el juego es la naturaleza social de los papeles representados por el nifio, que contribuyen
al desarrollo de las funciones psicoldgicas superiores. Por esta razén la relacion que tiene el
juego con el desarrollo del individuo y el aprendizaje es estrecha ya que el juego es un factor
importante y potenciador del desarrollo tanto fisico como psiquico del ser humano,
especialmente en su etapa infantil. En general le proporciona las experiencias que le ensefian

a vivir en sociedad, a crecer y madurar.

Chamoso et al. (2004) resaltan que al juego se le pueden asociar tres caracteristicas

fundamentales:

1. Caracter ludico.- Se utiliza como diversion y deleite sin esperar que proporciones
una utilidad inmediata ni que ejerza una funcion moral. EI término actividad ludica
lo demarca Boz de Buzek, dentro de las dimensiones del juego, estableciendo que el
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mismo pone en marcha capacidades basicas que posibilitan la creacion de maltiples

ambitos de juego en todas las facetas del quehacer humano. (p. 48).

2. Presencia de reglas propias.- Sometido a pautas adecuadas que han de ser claras,
sencillas y féaciles de entender, aceptadas libremente por los participantes y de
cumplimiento obligatorio para todos. Donde pueden variar de acuerdo a los

competidores. (p. 49).

3. Carécter competitivo.- Aporta el desafio personal de ganar a los contrincantes y

conseguir los objetivos marcados, ya sea de forma individual o colectiva. (p. 49).

Por lo tanto, se puede decir que el juego y los materiales manipulativos en la
Matematica, son recursos pedagogicos de gran importancia, debido a que a través de ellos se
pueden lograr objetivos matematicos en el proceso de ensefianza y aprendizaje. De esta
forma, deben ser considerados dentro de las estrategias que permiten articular los contenidos
que se trabajan en esta area, en especial los de mayor complejidad y los que manifiestan un

desinterés por parte de los educandos evidenciandose en un bajo rendimiento.

El juego dentro de la Matematica, puede estar presente en las diferentes etapas de los
procesos del aprendizaje del ser humano. Es evidente el valor educativo, que el juego tiene
en las etapas pre-escolares y en la escuela en general, pero muchos observadores han tardado
en reconocer al juego como detonador del aprendizaje. Por ello la investigacion es factible
porque contribuira con el mejoramiento significativo en el proceso ensefianza aprendizaje de
los estudiantes del Segundo Afio de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa
“Abelardo Flores”, la aplicacion de la guia ludica serd importante y Gtil e innovadora, pues
conjugara la investigacion teorica y la practica. Es decir, que buscara ser propuesta de accion

que cause un impacto beneficioso en el contexto.
Rodriguez (2006) manifiesta que:

El juego es una actividad humana y vivencial que promueve la evolucion integra de
quienes se involucran en él, claro que cuando se habla de juego no todos piensan lo
mismo, se cree que es pura distraccion y pérdida de tiempo; pero ademas resulta ser
una actividad que desarrolla actitudes. Se percibe que el juego estd inmerso en la
educacion, y la ensefianza también forma parte de este proceso que se encarga de la
trasmision de conocimientos que se logran practicar en el ambito social que si bien es

cierto no se logra de la noche a la mafiana y necesita de tiempo y disposicion. (p. 56).
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Como lo dice Londofio (2004), el juego educativo es aquel que, ademas de la funcién
recreativa, contribuye a desarrollar y potenciar distintas capacidades y objetivos de la
intervencion educativa. Es un caso tipico de conducta desperdiciado por la escuela, por
parecer carente de significado funcional sin embargo algunos docentes utilizan el juego como

una estrategia o un medio para el proceso de aprendizaje.

De la misma manera Martinez (2000), en su articulo Juego didactico o ludico

educativo, expresa que:

La magia de las clases es un objetivo docente, que una vez alcanzado a través de la
actividad ludica y motivadora, capta la atencion de los alumnos hacia la materia. Los
juegos didacticos o ludico-educativos son aquellas actividades incluidas en el
programa de determinada asignatura en la que se presenta un contexto real y una
necesidad de utilizar un vocabulario especifico con una finalidad ludico-educativa.

Por ello en el juego se manifiesta una actitud activa y dindmica. (p. 43).

Por otra parte, Iturralde (2002) comenta que el juego es ludico, pero no todo lo ladico es
juego. Lo ludico se proyecta como dimensiones del desarrollo del ser humano; lo ludico no
es equivalente al aprendizaje experimental. Es una herramienta metodoldgica extraordinaria
para el aprendizaje, ya que relaciona a los juegos con la infancia y mentalmente, hoy en dia
se han puesto barreras estigmatizadas a los juegos en una aplicacion seria y profesional, los
juegos pueden estar presentes en las diferentes etapas de los procesos de aprendizaje del ser
humano, inclusive en la edad adulta. La ensefianza hacia el aprendizaje, no esta limitado a
los nifios, pues los seres humanos se mantienen, en un continuo proceso de aprendizaje. La
educacion es el desarrollo del pensamiento creativo y se fundamenta en los principios del
desarrollo del pensamiento ldgico, es decir, que es la necesidad de perfeccionar el potencial
de lo que es capaz. Y tal actividad de ensefianza aprendizaje debe basarse en una formacion

integral.

Para Diaz y Hernandez (2002) “son instrumentos con cuya ayuda se potencian las

actividades de aprendizaje y solucion de problemas” (p. 234). Paralelo a ello, Gastelo (2008)
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dice que la educacion, como toda practica social, es compleja ya que no se da de la noche a
la mafiana o en un abrir y cerrar de 0jos sino que consta de un proceso consecutivo y ordenado
donde el alumno debe ser el centro de todo el proceso, ya que educarse es crecer como
persona, y solamente aprende por intermedio de una preparacion propia, por ello es necesario
guiarlo para que supere él mismo los obsticulos que se le presenten para conquistar
conocimientos nuevos y logre el desarrollo de habilidades que funcionen como instrumentos
del crecimiento personal y logre un aprendizaje eficiente que esta intimamente ligado con la
realidad y con los intereses concretos de los estudiantes. Entonces la vida real es el objetivo
ualtimo al que apunta el conocimiento, ya que saber es una forma de encontrarse con el mundo.
Por eso debe evitarse una ensefianza rigida y tradicional, para poder actuar de acuerdo con

sus intereses para transformarla.

Tomando en cuenta el criterio de la autora se expresa que la ludica fomenta el
desarrollo psico-social, la conformacion de la personalidad, evidencia valores, puede
orientarse a la adquisicion de saberes, y construccion del aprendizaje significativo encerrando
una amplia gama de actividades donde interacttan el placer, el gozo, la creatividad y el
conocimiento de igual manera la importancia que el nifio comparta dentro de un entorno

social interactivo.

Cuando el docente emplea diversas estrategias se realizan modificaciones en el
contenido o estructura de los materiales, con el objeto de facilitar el aprendizaje y
comprension. Son planificadas por el docente para ser utilizadas de forma dinamica,

propiciando la participacién del educando.
Segun Garcia (2004),

Por medio de estas estrategias se invita a la exploracion y a la investigacion en torno
a los objetivos, temas, contenidos. Introduce elementos ludicos como imagenes,
musica, colores, movimientos, sonidos, entre otros. Permite generar un ambiente
favorable para que el alumnado sienta interés y motivacion por lo que aprende. (p.
80).

En consecuencia, la actividad ludica es importante porque el nifio y nifia ponen en
manifiesto una gran cantidad de emociones y al mismo tiempo influye en el desarrollo

integral; es el motor que impulsa el desarrollo de los conocimientos.
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El Ministerio de Educacion del Ecuador (2010), en la Actualizacion y Fortalecimiento
de la Reforma de la Educacion General Bésica, hace hincapié en la importancia de las TIC
dentro del proceso educativo, como herramientas alternativas que permiten llegar de manera
mas efectiva a los estudiantes, en procesos tales como: blsqueda de informacion,
visualizacién de lugares, conceptos, entre otros, simulacion de procesos o situaciones de la
realidad, participacion en juegos didacticos, evaluacion de los resultados de aprendizaje,

preparacion en el manejo de herramientas tecnolégicas.

Por ello, es vital la aplicacion de las TIC ya que facilita al educando el desarrollo de
las destrezas con criterio de desempefio, que se establecen en los bloques curriculares ya que
contribuyen al desarrollo de competencias digitales en varios sentidos. Es de vital
importancia el uso de las TIC en el proceso ensefianza y aprendizaje, la basqueda de
estrategias innovadoras para lograr el interés y gusto por el aprendizaje asi también cubrir las
falencias en el ambito educativo, mas aun con una asignatura considerable como la
Matematica en la cual desde temprana edad se crea un estereotipo de dificultad o miedo en
los educandos de ahi el objetivo de hacer ese aprendizaje interesante e interactivo con ayuda

de la tecnologia y mas aun con la ladica como recurso para el aprendizaje.

En la actualidad a nivel mundial las TIC estan presentes en todas las estratificaciones
de la sociedad en general, evidentemente en todos los niveles educativos, debido a la era
digital, y la tecnologia es indispensable en la comunicacion e investigacion en el aprendizaje,
las corporaciones multinacionales y nacionales, empresas publicas y privadas,
administraciones, organizaciones socioeconémicas y politicas, asociaciones profesionales y
particulares, entre otras. Gracias al acceso a la tecnologia la informacion es instantanea y
conforman una serie de herramientas, ya sea sincrénica o asincronica, aportando
significativamente en el proceso ensefianza y aprendizaje en el ambito educativo. Teniendo
las computadoras un rol significativo, asi también los dispositivos de almacenamiento, que
cabe resaltar que son faciles de adquirir para todas las personas, pues cada vez es mas
frecuente que la poblacion cuente con algun dispositivo tecnoldgico como: celulares, tablets,

laptops y muchos mas.
Con lo referente a lo anterior, Alonso (2005) dice:

Por esta razdn es imprescindible que el aprendizaje este correlacionado con la

tecnologia y beneficie en la adquisicion de nuevos conocimientos y aporte para el
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desarrollo de destrezas. Al mismo tiempo, por extension, proporciona una base desde
la cual es posible desarrollar nuevas habilidades y competencias, mediante las
opciones e innovaciones que permite el acceso a las TIC. (p. 87).

Colés y De Pablos (2012) manifiestan que las tecnologias de la informacién y comunicacién
(TIC) se han convertido en uno de los agentes mas eficaces en relacion al favorecimiento de
cambios y avances en la sociedad actual. Su papel como medio de comunicacion y de
socializacién, asi como sus funciones en busca de mejorar procesos en campos de la
economia, la salud o el ocio, han convertido a las TIC en un elemento fundamental de cambio,
incluso en aspectos cotidianos de nuestro dia a dia. La introduccién de las TIC est
transformando nuestra sociedad en todos los &mbitos, también nuestra cultura cientifica, base

sobre la cual se instaura el desarrollo de la sociedad moderna.
Tambien Cortijo (2007) sefala que:

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) juegan un papel
preponderante en la transformacion, el desarrollo y los avances de los ultimos
tiempos, en esta era moderna en donde el hombre ha tenido que modificar su
comportamiento en la sociedad, delineando nuevos paradigmas, y proponiendo
nuevos estilos de vida a todo nivel en la mayoria de culturas y estados del mundo. (p.
5).

A traves de los juegos numeéricos los nifios y las nifias sienten la necesidad de pensar
para resolverlos, analizan sus aciertos y desaciertos, ejercitan su inteligencia en la
construccion de relaciones, dandose la interaccion entre pares y promoviendo la participacion
activa de cada integrante. Por lo que el educador debe buscar y disefiar situaciones
matematicas que propicien el aprendizaje, a través de estrategias que permitan desarrollar en
el estudiante, su propio aprendizaje mediante la ejecucion de actividades practicas y

recreativas relacionadas con su vida cotidiana.

En esta parte es indispensable explicar que es una guia puesto que es el objetivo de la
investigacion, como su nombre manifiesta una guia es un conjunto de actividades que guian
y permiten el desarrollo de destrezas utilizando una variedad de recursos, técnicamente es
una aplicacién para el aprendizaje virtual tiene actividades informaticas para el disefio de
herramientas y recursos que facilitan el aprendizaje haciéndolo interactivo. En la guia ludica

el estudiante puede hacer una retroalimentacién de los contenidos de la Matematica, de una
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manera interactiva y divertida, los docentes pueden crear estrategias con el disefio de
herramientas de autor que permitan poner en practica y contribuir con el desarrollo de las
destrezas y habilidades que favorecen la optimizacion del aprendizaje.

Guia didactica docente

Segun Corrales (2012), la guia didéctica docente es una herramienta que permite
captar la atencién del profesional y dar soluciones de manera sencilla a las necesidades
presentes, entonces es un documento descriptivo, mismo en el que se recoge de manera
didactica todos los temas, presentando orientaciones en relacion a la metodologia y enfoque
de la materia, ademas de instrucciones acerca de como lograr el desarrollo de habilidades,

destrezas y aptitudes.

Es importante recalcar que una guia didactica debe basarse en las condiciones acordes
al contexto y necesidades a la que va dirigida, para que su uso sea el mas adecuado asi como

optimo.

Segun la misma autora Corrales (2012), una guia didactica segun debe contar con un
plan para el desarrollo de los contenidos, un calendario, enumeracion de recursos y materiales

disponibles y las actividades a desarrollar por el docente.

Caracteristicas de una guia

Maria Isabel Corrales (2012) sefiala que las caracteristicas de una guia didactica son las

siguientes:

e Facilita la tarea de aprendizaje ya que se acomoda al tiempo y ritmo del lector.

e Eltrabajo esta pautado, pues da directrices de los conceptos a aprender.

e Presenta una clarificacion de contenidos, pues da informacion acerca de los temas y
su relacion con los objetivos por los que fue creada.

e Sugiere como llegar a un determinado objetivo.

e Disefia actividades especificas de estudio para guiar la planificacion de las mismas.

Entonces se puede decir que una guia didactica da recomendaciones que permitiran al
docente planificar una clase, aclarando inquietudes promoviendo el analisis y reflexion. La

autoevaluacién del aprendizaje, propone estrategias para que el docente evalle su avance y
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repase sobre la necesidad de modificar o reforzar los temas o destrezas en los cuales
encuentre dificultad.

Existen una variedad de programas como herramientas tecnoldgicas, de facil
operatividad e interaccion para los docentes y estudiantes, de igual manera para el apoyo de
los padres de familia en el refuerzo pedagdgico de los nifios y nifias. Se puede utilizar varias
herramientas de autor, sencillas y faciles por la dependencia de la edad de los estudiantes a
la cual va dirigido el disefio de la guia. Entre las mas importantes herramientas se pueden

indicar las siguientes:

1.4.2 Powtoon. Es un software en linea que tiene como funcidn crear videos y presentaciones
animadas e interpretar lo que el usuario introduce en su interfaz, reproduciéndose en una
especie de caricatura, de una persona hablando mostrando cuadros de dialogo que el usuario
haya escrito, pueden ser compartidas en YouTube o a través de una pagina web.

1.4.3 Microsoft Office. Es un grupo de aplicaciones de facil acceso para trabajos de oficina,
esta aplicacion incluye varios programas muy utiles y funcionales, entre los mas conocidos
tenemos: Word, procesador de textos, utilizado en la elaboracion de documentos manuales,
cuestionarios escritos, proyectos, redacciones, descripcion de contenidos. Excel, es un
programa genera hojas electronicas, se lo utiliza para la creacion de cuadros, elaboracion de
reportes estadisticos, graficos y tabulacion de encuestas, manejo de datos en los proyectos.
PowerPoint, es un magnifico programa para la realizacion de presentacion de diapositivas,
utilizado para la explicacion de tutorias, planificacion de contenidos, para ilustrar y generar

ejemplificaciones, ademas para la creacion de material participativo visual sugestivo.

Con respecto a lo anterior la guia ludica sera disefiada con una variedad de juegos
matematicos unos de creacion de la autora y otros tomados del internet, contribuyen con una
retroalimentacion de los contenidos del afio escolar, favoreciendo en los nifios y nifias el
desarrollo de habilidades mentales, mejorando el entendimiento y la interiorizacion de
conceptos matematicos, ademas de la investigacion e interaccion social, desarrollando
capacidades personales, motrices, cognitivas, sociales y afectivas. El juego es la base esencial
de la infancia y tiene mucha trascendencia en la vida del nifio-nifia, mediante el juego
exterioriza lo que piensa y siente, desarrollando su imaginacidn, experimentando situaciones
nuevas, siendo uno de los medios que tiene para aprender y demostrar lo que esta
aprendiendo.
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Con referencia a lo mencionado de parte de los autores, la ludica es importante en
todas las actividades del ser humano como proceso de desarrollo en el aprendizaje, con el
enfoque constructivista y conectivista es menester disefiar y aplicar estrategias innovadoras

con ayuda de las TIC.

Las teorias que se detallan a continuacién son esenciales para el desarrollo de esta
investigacion.

El enfoque pedagdgico constructivista de esta teoria sostiene que el conocimiento no
se descubre, se construye: el educando construye su conocimiento a partir de sus
conocimientos previos su forma de ser, pensar, analizar e interpretar la informacion.
Tomando en cuenta desde esta perspectiva, el educando es un ente activo que participa en la
construccion de su aprendizaje. El constructivismo ha recibido aportes de importantes

autores, entre los cuales se encuentran Jean Piaget, Vygotsky, Ausubel y Bruner.

Ciertamente un tema importante en la estructura teorica de Bruner es que el
aprendizaje es un proceso activo en el cual los alumnos construyen nuevas ideas o conceptos
basdndose en su conocimiento empirico o pasado, selecciona, construye y transforma
informacion. La estructura cognitiva es importante para la toma de decisiones (es decir,
esquemas, modelos mentales) toma en cuenta la experiencia y construye un nuevo

conocimiento.

Es decir que la aplicacion del modelo constructivista al aprendizaje tambien implica
el reconocimiento que cada persona aprende de diversas maneras, requiriendo estrategias
metodologicas pertinentes que estimulen potencialidades y recursos, y que propician un
alumno que valora y tiene confianza en sus propias habilidades para resolver problemas,
comunicarse y aprender a aprender, en cuanto al conocimiento, el constructivismo plantea
que su valor no es absoluto, pues éste es el producto de las multiples interpretaciones que
hacen los individuos de su entorno, de acuerdo a las posibilidades de cada uno para
interactuar y reflexionar. Los sujetos negocian significados a partir de la observacién y
valoracion de aspectos de la realidad que les son comunes. Los alumnos desarrollan sus
propias estrategias de aprendizaje, sefialan sus objetivos y metas, al mismo tiempo que se
responsabilizan de qué y como aprender. La funcion del profesor es apoyar las decisiones del

alumno.
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Es imprescindible acotar que el aprendizaje incrementa la participacion en las
actividades estructuradas como, por ejemplo, la ensefianza, que es un proceso de construccion
social, que la pedagogia, la didactica y la metodologia de las diferentes asignaturas estan
interrelacionadas y no pueden separarse las unas de las otras, que aquello que se aprende
siempre tiene un significado personal y que el aprendizaje es la produccién basada en la

investigacion.

Es evidente entonces que los educadores de hoy deben ser investigadores del entorno
educativo y establecer cuéles son las necesidades de los alumnos, a fin de planificar las
actividades educativas en pro de satisfacer esas necesidades y colaborar con el desarrollo del
individuo del futuro; ofreciéndole herramientas que promuevan su aprendizaje, pero que
también desarrolle sus capacidades de socializacion, de motricidad, en fin, de todo aquello
que lo va a ayudar a convertirse en un ser integral. Todo lo citado anteriormente demuestra
que la escuela es el &ambito ideal para tener la oportunidad de jugar, ya que el juego no es solo
un pasatiempo, y se debe aprovechar todo el potencial de educar a través de lo ludico.
También es sano considerar que los nifios son verdaderos especialistas en juego y en

modificar las conductas y actitudes por este medio.

Carretero (1993) argumenta que:

Basicamente, puede decirse, que el individuo tanto en los aspectos cognitivos y
sociales del su comportamiento como en los afectivos, no es un mero producto del
ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas. En consecuencia,
segun la posicion constructivista, el conocimiento no es una copia sino un proceso de

aprendizaje. (p. 21).

Por su parte el conectivismo establece que el aprendizaje ocurre dentro de una amplia
gama de ambientes que no estan necesariamente bajo el control del individuo. Es por esto
que el conocimiento aplicable puede residir fuera del ser humano, por ejemplo dentro de una
organizacion o de una base de datos, y se enfoca en la conexion especializada en conjuntos

de informacion que permite aumentar cada vez mas nuestro estado actual de conocimiento.

El conectivismo aun cuando se apoya en el constructivismo lo supera toda vez que no
se queda en el proceso de construccidn del conocimiento a partir de estructuras conceptuales
previamente anclados en el sistema cognitivo del estudiante, antes bien permite al docente

considerar, interpretar, reflexionar y tomar decisiones sobre la trama relacional multifactorial
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que rodea el proceso de aprendizaje desde caracteristicas individuales de cada estudiante:
situacion familiar, intereses, creencias, condiciones socioecondmicas, inteligencias, logros
personales, entre otros; hasta sus relaciones interpersonales y su grado de compromiso con
la sociedad. De esta manera, la labor del docente no reside solamente en facilitar al estudiante
la construccién de conocimientos sino en las conexiones que establecen en diversos

contextos: sociales, personales, deportivos, familiares, culturales y otros.

El punto de inicio del conectivismo es el individuo. El conocimiento personal se hace
de una red, que alimenta de informacion a organizaciones e instituciones, que a su vez
retroalimentan informacion en la misma red, que finalmente termina proveyendo nuevo
aprendizaje al individuo. Este ciclo de desarrollo del conocimiento permite a los aprendices
mantenerse actualizados en el campo en el cual han formado conexiones. Saber qué y saber
coémo, estd complementado por saber donde, precisamente donde buscar el conocimiento
requerido. Ramirez Yagual (2014) expresa que el constructivismo es una teoria que propone
que el ambiente de aprendizaje debe sostener multiples perspectivas o interpretaciones de la

realidad, la construccion del conocimiento, basadas en experiencias ricas en contexto.

Como cierre de este marco teorico de la investigacion es importante considerar la tesis
de la docente Diana Soledad Martinez Arciniegas (2015), Guia didactica para docentes en
el uso de las tecnologias de informacion y comunicacion en el area de Matematica para
Segundo ano de Educacion General Bdsica del “Colegio de América” Este trabajo
investigativo contribuye al proceso de ensefianza y aprendizaje de la Matematica, con la
aplicacion de una guia didactica interactiva para que los estudiantes aprendan de una manera
diferente, innovadora, divertida con herramientas de autor para el desarrollo de las destrezas

del afio escolar.

De igual manera es significativa la investigacion de las autoras Adriana Maria Marin
Bustamante y Sandra Eugenia Mejia Henao (2015) denominada Las estrategias ludicas para
la ensefianza de la Matematica. En esta tesis se propone un recurso innovador aplicando la
ludica como parte fundamental para el aprendizaje de los estudiantes. Este trabajo
investigativo, que tiene concordancia con el trabajo Juegos educativos para el aprendizaje
de la Matemética de la autora Petrona Alejandra Garcia Solis (2015), aporta la innovacion

en el salon de clases.

Finalmente, es importante citar el trabajo investigativo La actividad ladica como
estrategia pedagogica para fortalecer el aprendizaje de los nifios de las autoras Tatiana

Gdmez Rodriguez, Olga Patricia Molano y Sandra Rodriguez Calderén (2015). Guia que
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abre una puerta entre el docente y el estudiante hacia el conocimiento por medio de vivencias
y habilidades mentales para el desarrollo y planeacion de actividades con herramientas de
autor que contribuyen con el aprendizaje de los estudiantes.

Capitulo 11

Marco metodoldgico

Esta investigacion se realizd en la Unidad Educativa “Abelardo Flores”, institucion
ubicada en la provincia de Pichincha, cantdn Quito, en la parroquia de Conocoto.
Sostenimiento y recursos: Fiscal, esta ubicada en la zona rural segun el INEC, régimen sierra.
Este centro escolar esta situado en la Av. Simon Bolivar Oel-100 y Garcia Moreno
(Conocoto). Su modalidad es presencial de jornada matutina, vespertina y nocturna y nivel
educativo de EGB y Bachillerato. EI nimero total de estudiantes matriculados en esta

institucion emblematica del Valle de Los Chillos es de 2324.

En este estudio se asume un enfoque cuantitativo puesto que se destaca el uso de la
estadistica en el analisis de una realidad objetiva. Se utiliza la recoleccion de datos empiricos

y conlleva un proceso predominantemente deductivo.

Se determinaron las unidades de estudio y se selecciond la muestra de tipo intencional
o de conveniencia. Este tipo de muestreo permitio a la investigadora seleccionar directa e

intencionadamente los individuos de la poblacion.

La poblacién estuvo conformada por seis paralelos de segundo de bésica, cada
paralelo conformado por 27 estudiantes con un total de 162. La muestra se delimita tomando
en cuenta la mitad de los educandos que son, esto es tres paralelos con un total de 81

estudiantes: 45 nifias y 36 nifios, para efectuar la investigacion.

Se selecciond la técnica de la encuesta y el cuestionario como instrumento de

recoleccion de informacion (Ramirez Teran, 2003); este ultimo se aplicé a los padres de
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familia de los estudiantes y a los docentes. El cuestionario consta de diez interrogantes que

permiten marcar una alternativa.

El andlisis de los resultados se efectud con estadistica descriptiva, ya que desarrolla
un conjunto de técnicas cuya finalidad es presentar y reducir los diferentes datos observados,
la presentacion de los datos se realiza mediante diagramas circulares, para su representacion
grafica.

La discusion al concluir la aplicacion de la investigacion, es eficaz para corroborar
los resultados encontrados ya que se cuenta con distintas perspectivas de un mismo objeto de
estudio. Por otra parte ya en el desarrollo de la recoleccion de datos es por medio de la
observacion directa relacionando a la investigadora con el objeto de investigacion, es decir
se observa a los nifios en su contexto natural, en la hora académica que pertenece a la
asignatura de Matematica. En esta etapa de la investigacion es imprescindible un analisis
interpretativo, ademas de la validacion de expertos de la asignatura; finalmente se toma en
cuenta una entrevista al coordinador del area de Matematica y una encuesta a los docentes
del area de la misma manera una encuesta a los padres de familia como trilogia activa en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes con temas relacionados a la

investigacion.

2.1 Resultados de la encuesta a padres de familia o representantes legales de los

estudiantes

1.- En relacion a la primera pregunta un porcentaje considerable de los padres de familia o
representantes legales de los estudiantes sefiald que su nifio/a no cuenta correctamente los
nameros 0 al 9 es decir tienen dificultad en esta destreza por tanto requieren una
retroalimentacion que contribuya en su aprendizaje, ademas un porcentaje mayor a este
manifestd que casi siempre cuentan del 0 al 9, por ello se mantiene la necesidad de un
refuerzo pedagdgico de los contenidos de Matematica, un poco mas de la mitad sostuvo que

los nifios/as, han alcanzado la destreza. (Figura 1).
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Figura 1. Conteo correcto de los nimeros de 0 al 9

Fuente: Elaboracion propia
2.- Un cuarto de los padres de familia o representantes legales de los estudiantes, establecid
gue su nifio/a, no forma conjuntos y subconjuntos, puesto que tiene la necesidad de una
retroalimentacion sobre el tema, un poco mas del resultado anterior sefialé que casi siempre
forman conjuntos y subconjuntos, menos de la mitad mantuvo que los nifios/as han

alcanzado la destreza. (Figura 2).

NUNCA

25%
SIEMPRE
‘ 47%

CASI SIEMPRE
28%

Figura 2. Conjuntos y subconjuntos

Fuente: Elaboracion propia
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3.- Un poco més de la tercera parte de los padres de familia o representantes legales sostuvo
que los nifios/as no alcanzan a diferenciar la unidad de la decena en consecuencia a este
resultado es importante una retroalimentacion, un porcentaje menor manifesto tener la
necesitan de apoyo pedagdgico para alcanzar la destreza en su totalidad, menos de la mitad
de los estudiantes han cumplido el desarrollo de la destreza. (Figura 3).

NUNCA
30% SIEMPRE

43%
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27%

Figura 3. Unidad de la decena

Fuente: Elaboracion propia
4.- Mas de la cuarta parte los padres de familia o representantes legales de los estudiantes
manifestd que su nifio/a no suma ni resta, un porcentaje similar expresé que no lo hacen
adecuadamente y que solo casi siempre desarrollan los ejercicios de manera correcta con
todos estos datos es importante que se busque una estrategia para llegar a un aprendizaje
significativo, menos de la mitad indicé que de los estudiantes han alcanzado la destreza en
su totalidad. (Figura 4).

NUNCA
26%

SIEMPRE
46%

CASI SIEMPRE
28%

Figura 4. Sumas y restas
Fuente: Elaboracion propia
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5.- Como resultado de la encuesta un cuarto de los padres de familia o representantes legales
sefiald que su nifio/a desconoce los nimeros ordinales casi la tercera parte indicd que los
nifios/as que tienen dificultad en esta destreza menos de la mitad expresd que su nifio/a

alcanza la destreza. (Figura 5).
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32%

Figura 5. Nameros ordinales

Fuente: Elaboracion propia
6.- En relacién a la sexta pregunta menos de un cuarto de los padres de familia o
representantes legales de los estudiantes, sefialé que su nifio/a no reconoce la forma de los
cuerpos geométricos por ello la importancia de un refuerzo académico para poder alcanzar
el desarrollo de la destreza, un poco mas de un cuarto manifestd que casi siempre reconocen
los cuerpos geométricos menos de la mitad alcanzan el desarrollo esperado del contenido.
(Figura 6).
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Figura 6. Cuerpos geométricos

Fuente: Elaboracion propia
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7.- Menos de un cuarto de los padres de familia o representantes legales de los estudiantes
sefialé que su nifio/a no reconoce la diferencia y similitud entre un cuerpo liviano y un pesado,
mas de la tercera parte expreso que tienen dificultad en reconocer estos objetos y menos de
la mitad han alcanzado la destreza. Por cuando necesitan refuerzo académico para alcanzar

el desarrollo esperado al final del bloque curricular. (Figura 7).

NUNCA
21%

SIEMPRE
44%

CASI SIEMPRE
35%

Figura 7. Cuerpos liviano y pesado

Fuente: Elaboracion propia
8.- Un cuarto de los padres de familia o representantes legales de los estudiantes, expreso que
su nifio/a no reconocen la diferencia entre los objetos y no logran asimilar cual contiene mas
capacidad y cual una menor cantidad, mas de un cuarto sostuvo que no tienen esta destreza
desarrollada en un 100%, menos de la mitad concluyo que sus representados si han logrado

desarrollar esta destreza. (Figura 8).

NUNCA

25%
SIEMPRE
‘ 48%

CASI SIEMPRE
27%

Figura 8. Objeto que contiene mas 0 menos que otro.

Fuente: Elaboracion propia
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9.- En relacién a la novena pregunta menos de un cuarto de los padres de familia o
representantes legales de los estudiantes sefialé que su nifio/a no reconoce el valor de un
objeto, por lo que tienen dificultad y una necesidad evidente para poder desarrollar esta
destreza, méas de la tercera parte manifestd que casi siempre reconocen el valor del objeto
por lo que es indispensable una retroalimentacion referente al tema, un porcentaje mayor a

este opind que si han llegado al desarrollo de esta destreza. (Figura 9).

NUNCA

SIEMPRE
43%

CASI SIEMPRE
36%

Figura 9. Valor de un objeto

Fuente: Elaboracion propia
10.- En relacién a la Gltima pregunta de la encuesta a los padres de familia o representantes
legales de los estudiantes, casi un octavo sefialé que su nifio/a, no logran efectuar una
medicion de un objeto adecuadamente se evidencia la necesidad en los estudiantes el manejo
de estrategias y técnicas adecuadas para el desarrollo de las destrezas indispensables en el
afio de basica, mas de la tercera parte manifesto que casi siempre logran reconocer el tipo de

objeto, por cuanto menos de la mitad los nifios/as, han alcanzado la destreza. (Figura 10).

NUNCA
17%

SIEMPRE
46%

\

CASI SIEMPRE
37%

Figura 10. Medicion de un objeto
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Fuente: Elaboracion propia

2.2 Resultados de la encuesta a los docentes

En relacion a la pregunta nimero uno de la encuesta a los docentes del area de Matematica,
casi un octavo sefial6 que no hay apoyo a los educandos en el uso de TIC, més de la tercera
parte sostuvo que a veces lo hace, un porcentaje equivalente expresd que casi siempre, por
cuando es necesario la aplicacion de recursos tecnoldgicos, ya que los estudiantes se
desarrollan en una era digital por ello es indispensable el aporte de la tecnologia en las clases,
un porcentaje similar manifesté que siempre apoya a los estudiantes en el uso de TIC, pues
sefiala la importancia de la aplicacidn de estos recursos para el desarrollo de las destrezas en
el area de Matematica puesto que es una asignatura considerada complicada. (Figura 11).

NUNCA SIEMPRE
17% 17%

CASI SIEMPRE
33%

Figura 11. Aplicacién de recursos tecnologicos en el aula.

Fuente: Elaboracion propia

12.- Con respecto a la pregunta nimero dos, menos de un octavo de los docentes en el area
de Matematica, manifestdé que no consideran que las nuevas tecnhologias promueven
aprendizajes significativos en los estudiantes, mas de la tercera parte expreso que a veces, de
igual manera se sostuvo que a veces, el restante indico que si es importante considerar las
nuevas tecnologias ya que promueven aprendizajes significativos en los estudiantes. (Figura
12).
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NUNCA
17%

33%

A VECES

Figura 12. Nuevas tecnologias promueven aprendizajes significativos.

Fuente: Elaboracion propia

SIEMPRE
17%

CASI

SIEMPRE
33%

13-Con respecto a la pregunta numero tres de la encuesta a los docentes del area de

Matematica, se reflejo en los resultados que menos de un octavo no consideran que el

aprendizaje mediante el uso de tecnologia es eficiente, por cuanto mas de un cuarto pensé

que a veces, un valor igual revela que casi siempre, la otra parte expreso que el aprendizaje

mediante el uso de tecnologia es eficiente puesto que los estudiantes alcanzan interés y gusto

por aprender. (Figura 13).

NUNCA
17%

A VECES
33%

33%

SIEMPRE

CASI SIEMPRE

17%

Figura 13. Aprendizaje eficiente con el uso de TIC.

Fuente: Elaboracion propia
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14.- En relacion a la pregunta nimero cuatro de la encuesta a los docentes del area de
Matematica, menos de un cuarto asumié que no consideran pertinente las TIC en la
planificacion por destrezas de desempefio las que el aprendizaje mediante el uso de
tecnologia es eficiente, mas de la tercera parte considerd que a veces, menos de un cuarto
manifestd que casi siempre con un resultado establecen que es pertinente las TIC en la
planificacion.

(Figura 14).

NUNCA

CASI SIEMPRE
20%

A VECES
40%

Figura 14. Planificaciéon con TIC.

Fuente: Elaboracion propia

15.- En relacion a la pregunta nimero cinco de la encuesta a los docentes del area de
Matematica, un poco menos de un octavo manifesto que no aplica estrategias innovadoras en
su hora clase, la mitad indicé que a veces cifras que requiere un mejoramiento en el proceso
de ensefianza, un porcentaje similar mantuvo que casi siempre, mientras que menos de un

octavo consider6 que siempre lo hace en el salon de clase. (Figura 15).

47



NUNCA SIEMPRE
17% 16%

CASI SIEMPRE
17%

Figura 15. Innovacion en el aula.

Fuente: Elaboracion propia
16.- En relacion a la pregunta nGmero seis de la encuesta a los docentes del area de
Matematica menos de un cuarto manifesté que no consideran un cambio educativo, se reflejé
que mas de la tercera parte considerd que a veces, menos de un octavo mantuvo que casi
siempre mientras que el restante opind que siempre es indispensable un cambio educativo

para poder alcanzar la eficiencia educativa. (Figura 16).

SIEMPRE
33%

A VECES
33%

CASI SIEMPRE
17%

Figura 16. Cambio educativo.

Fuente: Elaboracion propia

17.- En relacién a la pregunta nimero seis de la encuesta a los docentes del area de
Matematica menos de un octavo manifestd que no tienen conocimientos sobre software
educativos que pueda usar el estudiante es decir manejan la aplicacion de varias herramientas

tecnoldgicas para que el estudiante aprenda, un poco mas de un tercio mostré que a veces lo
48



aplica, mas de la décima parte considerd que casi siempre una cantidad equitativa expresé
que tiene conocimientos sobre software educativos. (Figura 17).

SIEMPRE
17%

CASI SIEMPRE
33%

Figura 17. Software educativo

Fuente: Elaboracion propia
18.-En relacién a la pregunta nimero ocho de la encuesta a los docentes del area de
Matematica, mas de un octavo expresd que no utilizan positivamente las herramientas
tecnologicas, dos cuartos concluyen que a veces lo hace, méas de la décima parte sostuvo que
casi siempre lo hace, mientras que el restante manifestd que utiliza positivamente las
herramientas tecnoldgicas en beneficio de la educacién. Por lo cual es importante la

aplicacion de las TIC, en el ambito educativo. (Figura 18).

NUNCA SIEMPRE
17% 16%

CASI SIEMPRE
17%

Figura 18. Aplicacion positivamente de las TIC

Fuente: Elaboracion propia

19.- En relacion a la pregunta nimero nueve de la encuesta a los docentes del area de

Matematica, menos de un cuarto manifestd que no tienen conocimientos sobre software
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educativos es decir manejan la aplicacion con varias herramientas tecnoldgicas para que el
estudiante aprenda mas de un tercio expresd que a veces lo aplica y en iguales cantidades se
consider6 que tiene conocimientos sobre software educativos. (Figura 19).

SIEMPRE
17%

A VECES
33%

CASI SIEMPRE
33%

Figura 19. Aplicacion positivamente de las TIC

Fuente: Elaboracion propia
20.- En relacién a la pregunta namero diez de la encuesta a los docentes del area de
Matematica menos de un octavo manifestd que no esta de acuerdo en cambiar la metodologia,
recursos, estrategias en el aprendizaje incluyendo las TIC; una cantidad similar sostuvo que
a veces y de igual manera se expresd que casi siempre, mientras que mas de un tercio expreso
estar de acuerdo en cambiar la metodologia, recursos y estrategias en el proceso de ensefianza

en el &rea de Matematica. (Figura 20).

NUNCA SIEMPRE
17% 17%

A VECES
33%

Figura 20. Cambio de metodologia, recursos, estrategias en el aprendizaje de Matematica.
Fuente: Elaboracion propia
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2.3 Entrevista a la coordinadora del area de Matematica

De acuerdo a la entrevista realizada a la coordinadora del &rea de Matemdtica, quien
manifesto la importancia de un cambio en el &mbito educativo, expreso la necesidad de la
aplicacion de una metodologia adecuada, recursos innovadores, técnicas que permitan
afianzar conocimientos para que los nifios y nifias desarrollen las destrezas matematicas y
asi logren llegar a la excelencia educativa. Ademas opind que los docentes no cuentan con
capacitacion en las TIC y tampoco cuentan con una guia digital, que es indispensable para
un efectivo aprendizaje, guia que serviria para una retroalimentacion eficiente de los
conocimientos adquiridos y contribuiria al mejoramiento en el aprendizaje integral del

estudiante.

2.4 Analisis integrado

e Se observo en un poco mas de dos tercios la falencia en el desarrollo de destrezas de
los estudiantes es indudable la carencia de una retroalimentacion en el conocimiento
y acompafiamiento pedagdgico para alcanzar un adecuado proceso de ensefianza y

aprendizaje.

e Un poco mas de la mitad de los docentes del area de matematica expreso estar
acuerdo en integrar las TIC como herramienta innovadora en la metodologia
pedagdgica e innovar en la aplicacion de recursos y técnicas. Mientras que el resto
confirm6 que nunca han usado recursos tecnoldgicos por ello se evidencia la

necesidad de la capacitacion docente continua.

e Mas de dos cuartos determiné la necesidad de un cambio educativo de los paradigmas
del tradicionalismo y la manera mecanica de ensefiar matematica. Es evidente formar
un ambiente de armonia, crear las clases amenas, interactivas, faciles, eficientes en
especial que ofrezca diversas actividades que involucren al estudiante como actor de
su propia formacién a través juegos, informacion clara y precisa que motiven al
estudiante y contribuyan al mejoramiento de la adquisicién y desarrollo de las

destrezas, por consiguiente es significativo una inclusion o integracion del uso
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tecnologias fortaleciendo la ludica y didactica para que se logre captar el interés por
aprender. Los actores de la trilogia educativa estan de acuerdo en integrar las nuevas
tecnologias al proceso de ensefianza y aprendizaje para una adecuada

retroalimentacioén.

Capitulo 111

Propuesta

La propuesta de la investigacion se dirigio al proceso ensefianza y aprendizaje de la
asignatura de Matematica en los Segundos Afios de Educacion General Basica, paralelos A-
B-C, de la Unidad Educativa “Abelardo Flores” con la elaboracién de una guia ludica en la
cual el estudiante partié de los conocimientos previos y posteriormente construyo los
aprendizajes significativos segun el enfoque constructivista mediante una estrategia ladica,
desarrollé las destrezas imprescindibles del area segun la malla curricular tomadas en cuenta
del curriculo del Ministerio de Educacién segun el primer Bloque Curricular. Como nativos
tecnoldgicos es menester que los estudiantes hagan una conexion entre el uso de las
tecnologias de informacién y comunicacion en el aprendizaje. Se alcanz6 la
retroalimentacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes con el uso de
herramientas de autor con estrategias innovadoras para los educandos, se causé un impacto
beneficioso en el contexto educativo. Dicha propuesta fue disefiada de manera sencilla, clara
y concreta para nifios de 6 y 7 afios de edad, tomando en cuenta que en 2do EGB se
encuentran en sus inicios del proceso de lecto-escritura. Asi, con todos estos aspectos se crea

la guia con varias herramientas de autor, utilizando juegos divertidos e interactivos para
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Ilamar la atencion del educando para su aplicacion y ejecucion, al mismo tiempo fueron de
gran utilidad haciendo divertido el proceso educativo y dando fin a la complejidad y
dificultad.

Es importante resaltar que las actividades en los juegos se han seleccionado
considerando la edad cronoldgica de los estudiantes, su psicologia evolutiva, el contexto y
entorno en el cual los nifios se desarrollan. Esta guia ladica es una herramienta para que los
nifios se sientan motivados y con una mentalidad abierta por aprender y experimentar el uso
de las TIC.

El presente estudio fue viable porque la autora se desempefia en el &mbito docente,
posee la experiencia previa, necesaria para la insercion de la guia ludica en las unidades
curriculares; ademas de tener los conocimientos impartidos a nivel de posgrado en el uso y
manejo de las TIC para evidenciar los resultados de la investigacion. Cabe detallar que el
disefio de la guia ladica, empieza con la propuesta de aplicar técnicas innovadoras para que

los nifios y nifias aprendan Matematica de una manera divertida.

El primer paso fue la adquisicion de un dominio en internet,

http://www.aprendiendoenlinea.com.ec/Portal/ posteriormente la compra del hosting y con

toda la recopilacion de la informacion correspondiente se fue integrando y disefiando la guia

ludica para el aprendizaje y desarrollo de las destrezas de los estudiantes.

Se integraron cinco objetivos puesto que en el futuro se desarrollaran las destrezas
imprescindibles y se tomard en cuenta de igual manera las destrezas deseables, los
indicadores de logro también se detallaron en la guia, por cada destreza se elabora videos en
powtoon, juegos interactivos, informacion que contiene las nociones de las destrezas a
desarrollarse, se tomd en cuenta tutoriales de YouTube con el proceso de ensefianza segun

las destrezas a desarrollar.

Como complemento de la misma manera tenemos un blog ludico en el cual existe
informacion de la asignatura participacion entre comunidades educativas. Por dltimo se
integra una evaluacion en kahoot con preguntas claras y precisas para la medicion de los
avances logrados, esto se aplica al final de cada destreza de la guia. Se elaboré una rabrica

de factibilidad de la guia para los estudiantes. Cabe mencionar que antes de la aplicacion de
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la guia ludica a los estudiantes se capacita a los padres de familia o representantes legales

puesto que son parte esencial en el proceso ensefianza aprendizaje de los nifios/as.

3.1. Presentacion de la guia ludica de la asignatura de Matematica

Se present6 y se valoro la guia ludica a los docentes del area de Matematica para

obtener sus criterios como especialistas.

e Capacitacion a los sefiores Padres de Familia del correcto uso de la TIC, como
responsables de la educacion de sus representados.

e Aplicacién practica de la guia ludica con los alumnos de Segundo de Educacion
Basica A-B-C en la asignatura de Matematica.

e Entrevista a la coordinadora del area de la asignatura de Matematica.

e Rdbrica de evaluacion al finalizar la guia ludica.

3.2. Disefio de la guia ludica

3.2.1. Editor de Texto Word

Esta herramienta es un procesador de texto, sirve para la creacion, edicion,
modificacion de texto, se la utilizo en el desarrollo de la guia ludica para el procesamiento
de texto referente a las destrezas y actividades de las unidades de estudio para luego exportar

al programa matriz.

3.2.2. Powtoon

Es una aplicacién novedosa para la creacion y edicidn de Esta aplicacion sirvié para
la realizacidn de videos interactivos y de presentacion por parte del docente, en donde se

explica los contenidos de la guia y los trabajos a realizar con una breve introduccion.

3.2.3. Kahoot

Es una aplicacion interactiva donde el estudiante realiza su evaluacién online, es de
facil acceso y contribuyo en el proceso de evaluacién ya que brinda un resultado instantaneo

de la calificacion obtenida.
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3.2.4. Word Press

Con casi 10 afios de existencia y mas de un millar de temas (plantillas) disponibles en
su web oficial, no es solo un sistema sencillo e intuitivo para crear un blog personal, sino que
permite realizar toda clase de web mas complejas. WordPress es un sistema ideal para un
sitio web que se actualice periddicamente. Si se escribe contenido con cierta frecuencia,
cuando alguien accede al sitio web, puede encontrar todos esos contenidos ordenados
cronoldgicamente. Es el sistema ideal para los principiantes, o para los que no tienen
demasiados conocimientos técnicos. Dispone de un sistema de plugins, que permiten

extender las capacidades de WordPress, de esa forma se consigue un CMS maés flexible.

3.2.5. Juegos interactivos

Gracias a las nuevas tecnologias, los juegos educativos estan disponibles en cualquier
momento y lugar y se convierten en una buena herramienta para desarrollar habilidades
cognitivas y complementar la formacion y educacion de los mas pequefios tanto en la escuela

como en el hogar.

3.3. Estructura de la propuesta

La guia ladica, incluye juegos de la asignatura de Matematica, correspondientes a
las destrezas del bloque curricular 1, objetivos y los logros de aprendizaje de las mismas. Se
ha tomado en cuenta 5 destrezas, posteriormente se desarrollara las demas. Las actividades
en la guia ladica, tienen un tiempo aproximado de 5-10 minutos dependiendo el estudiante,
en la cual se incluye una breve explicacion de la destreza, objetivo e indicador de logro,
instrucciones de los juegos para una adecuada retroalimentacién, contenido, exploracion del
conocimiento previo de los estudiantes con el fin que su aprendizaje sea motivador y

divertido.

3.3.1. P4gina inicial
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Inicio

APRENDIENDO EN LINEA

"LA EDUCACION ES LA LLAVE
MAESTRA QUE ABRE TODAS LAS

PUERTAS"

CONTACTATE CON NOSOTROS

Figura 21. Diapositiva video de powtoon
Fuente: Guia ludica de Matematica

La portada como se puede apreciar en la figura 22, esta disefiada de manera sencilla;
compuesta de la siguiente manera:
Icono de la asignatura: Matematica ludica.

—— Inicio
APRENDIENDO EN LINEA

SERVICIOS

Brindamos cursos que ayudan al estudiante a desarrollar destrezas cognitivas de una manera eficaz y sencilla para el aprendizaje

A

ATEMATICA LUDI! MEDIO AMBIENTE

conoce mas informacién en nuestro blog

personal

Figura 22. Diapositiva de la portada

Fuente: Guia ludica de Matematica

e Video de Powtoon: video realizado por el docente de la asignatura, en el cual se

realiza una sintesis de la guia ladica, contenidos, destrezas a desarrollarse en el
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proceso de retroalimentacion, bienvenida a los estudiantes y detalle de las

herramientas del sitio web.

‘E_EREND[ENDO EN LINEA

Video

GUIA LUDICA DE MATEMATICA ELY MARTINEZ

Son actividades que
permiten a los nifos
establecer retosy
desafios que les animan
a pensar légicamente.
Los nifos necesitan:
tocar, manipular, probar
y equivocarse varias

MATEMATICOS

Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopiniénesmuyimportante

Los juegos animan a los:
pequenos a observar, :

relacionar, generalizar,:
buscar estrategias y

r

Figura 23. Diapositiva video de powtoon
Fuente: Guia ludica de Matemaética
3.3.2. Mision y vision de la guia ladica

.QﬂRENDENDO EN LINEA
MATEMATICA LUOEA

mejor sobre las matematicas

Desarrollamos un sitio web para ayudar a los nifies o nifias a
que su aprendizaje sea mas favorable, en este sitic web hay
contenido que va ayudar a los nifios a fortalecer los

conocimientos matematicos v asi ayudar a una comprensién

Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopinidnes muy importan

Figura 24. Diapositiva mision de la guia ludica

Fuente: Guia ludica de Matematica
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Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopiniénes muy importante
APRENDIENDO EN LINEA _—

—_ — piensan

Figura 25. Diapositiva vision de la guia ludica

Fuente: Guia ludica de Matematica

3.3.3. Portada de presentacion

' Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopinines muyimportante

APRENDIENDO EN LINEA

LIC. MONICA MARTINEZ

Figura 26. Diapositiva presentacion de la autora

Fuente: Guia ludica de Matematica



En la guia lidica se detallan las destrezas que se van a desarrollarse en

retroalimentacion de contenidos de la asignatura.

r @ @

Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopiniénes muyimportante

con los

i6n de

DESTREZA #2

o
Construij i Wi il
onstruig Wﬂj%k

objetos. 4 .'

& -
DESTREZA#5 4

Reconocer, %m‘esentar, leer y escribir los nameros del 0'al 9.

Figura 27. Diapositiva destrezas de la asignatura

Fuente: Guia ludica de Matematica

3.3.4. Destrezas a desarrollarse en la guia ludica

Destreza 1. Reproducir, describir y contribuir patrones de objetivos y figuras en base de sus

atributos.

Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopiniénes muyimportante

APRENDIENDO EN LINEA

Reproducir, describir y contribuir patrones de objetos y

figuras en base de sus atributos.

Figura 28. Diapositiva destreza 1 de la asignatura

Fuente: Guia ludica de Matematica
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Objetivo: Reconocer y explicar y construir patrones con objetos y figuras para fomentar la
comprension de modelos matematicos.
Indicadores de logro. Identificar el patron y completa una serie. Reproduce una secuencia

con un patron.

Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopinién es muy importante

IENDO EN LINEA

INDICADORES DE LOGRO

dentificar el patron y completa una
sefte~Reproduce una secuencircon un

forrentarla-comprension de modelos patron.
matematicos.

Figura 29. Diapositiva objetivo e indicadores de logro.
Fuente: Guia ludica de Matematica

Juego correspondiente a la destreza 1.

Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopinién es muy importante

Juego 1
; Tulio, 2018

<)) Usa las formas para seguir el patrén.

o & o F o F o [ ]

Figura 30. Diapositiva juego 1

Fuente: Guia ludica de Matematica
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Destreza 2. Relacionar los elementos del conjunto de salida con los elementos del conjunto
de llegada a partir de la relacion de correspondencia sobre los elementos.

Objetivo: Reconocer, explicar y construir relaciones entre conjuntos.

Indicadores de logro: lIdentifica caracteristicas comunes de los elementos para formar

conjuntos.

— Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopiniénesmuyimportante
IDIENDO EN LINEA

DESTREZA #2

Relacionar los elementos del conjunto de salida con los elementos del
conjunto de llegada a partir de la relacion de correspondencia sobre

elementos.

Figura 31. Diapositiva destreza 2 de la asignatura
Fuente: Guia ludica de Matematica

Juego correspondiente a la destreza 2

Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopiniénes muyimportante

PPP?
ST % ?

[+ Sonido J+ Juegos | Inicio_]

Figura 32. Diapositiva juego 2
Fuente: Guia ludica de Matematica
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Destreza 3. Construir conjuntos discriminando las propiedades de objetos.

Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopinién es muy importante

Destreza #3

Publicada en 25 julio, 2

DESTREZA #3

Construir conjuntos discriminando las propiedades de
objetos.

Figura 33. Diapositiva destreza 3 de la asignatura

Fuente: Guia ludica de Matematica

Objetivo: Reconocer, explicar y construir patrones con objetos y figuras para fomentar la
comprension de modelos Matematicos.
Indicadores de logro: Identificar caracteristicas comunes de los elementos para formar

conjuntos.

. Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopinién es muy importante

Reconocer, explicar y construir pa
objetos y figuras
ewprension de modelos

Identifica caracteristicas comunes de Jo€
lementos para formar conjuntos.

Figura 34. Diapositiva objetivo e indicadores de logro
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Fuente: Guia lidica de Matematica

Juego correspondiente a la destreza 3

Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopiniénes muyimportante

‘qrﬂwguo:zwoc EN LINEA

Juego 3
2018

Publicada en 27 julio, 20

<) Clasifica los botones.

000

<) naranja @ <) azul

Figura 35. Diapositiva juego 3

Fuente: Guia ludica de Matematica
Destreza 4. Reconocer y representar conjuntos Yy subconjuntos graficamente. Objetivo:

Reconocer, explicar y construir patrones con objetos y figuras para fomentar la comprension

de modelos Matematicos.

Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopiniénesmuyimportante

Destreza #4

Publicada en 26 julio, 2018

DESTREZA #4

_— ==

Figura 36. Diapositiva destreza 4 de la asignatura
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Fuente: Guia lidica de Matematica

Indicadores de logro: Representa conjuntos y reconocer subconjuntos.

Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopiniénesmuyimportante
DO EN LINEA

Reconocer y representar conjuntos y subconjuntos graficamente.

OBJETIVO

Ragonocer, explicar y construir patrones con objetos 3.5¢

fomentar Ia ¢ Tom e modelos iticos. & Q

£\ estdenel conjunto A

Figura 37. Diapositiva objetivo e indicadores

Fuente: Guia ludica de Matematica

Juego correspondiente a la destreza 4.

Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopiniénes muy importante

Juego 4
Publicada en 27 julio, 2018

<) Pon la forma en el diagrama de Venn.

Figura 38. Diapositiva juego 4
Fuente: Guia ludica de Matematica



Indicadores de logro: Representa conjuntos y reconocer subconjuntos.

Destreza 5. Reconocer, representar, leer y escribir los nimeros del 0 al 9.

. Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopinién es muy importante

APRENDIENDO EN LINEA

Destreza #5

Publicada en 26 julio, 2018

o
- - C\/ )
U F A
= (V)
7~y
DESTREZA"#
Recomnogcer, representar, Ieeﬁ‘es 'o)'l Y
numeros del 0 al9. > -~
/ / %)
| . )2 Vabata

Figura 39. Diapositiva 5 de la asignatura

Fuente: Guia ludica de Matematica

Objetivo: Integrar correctamente el concepto de nimero a través de actividades de contar,

compara, medir y calcular cantidades de objetos con los nimeros de O al 9, para poder

vincular sus actividades cotidianas con el que hacer matematico.

Indicador de logro: Identificar los nUmeros del O al 9.

Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopinién es muy importante
APRENDIENDO EN LINEA

OBJETIVO

INDICADORES DE LOGRO

Integrar concretamente el concepto de numero de 0,4l 9, a través

de actividades“de contar, ordenar, compara, médir y calcular Reconocer cantidades en forma grafica.
cantidades de objetos.con los mimeros para”poder vincular sus

actividades cotidianas con el que hacer matematico.

Figura 40. Diapositiva objetivo e indicadores

65



Fuente: Guia lidica de Matematica

Juego correspondiente a la destreza 5.

e Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopinién es muy importante
APRENDIENDO EN LINEA

Juego 5
Publicada en 27 julio, 2018

Welcome to Merge 13! @
‘00 .
o

AL, L) £ 5 Y

Figura 41. Diapositiva juego 5

Fuente: Guia ludica de Matematica

3.3.5. Blog de matematica

BASIL

ES TABLST IOAS METODOS DE TRABAJO BEC UMENESS TESTIMONIOS TEMAS DE ESTUDIO

CONTACTOS

MATEMATICAS KIDS

GEOMETRIA BASICA

Figura 42. Diapositiva blog de Matematica
Fuente: Guia ludica de Matematica
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3.3.6. Evaluacion de la guia ludica

— Inicio Blog Destrezas Contacto Acercade Tuopiniénesmuyimportante
APRENDIENDO EN LINEA ]

Tu opinién es muy importante

/

EVALUANOS

¢Te gusto nuestro sitio web?

USi

~ No

. Talvez

. No esta mal

Figura 43. Diapositiva evaluacion de la guia ludica de Matematica
Fuente: Guia ludica de Matematica

3.3.7. Evaluacion final

Ver resultados
¢Te sirvio nuetro sitio web?
U Tal vez

Se utiliza la herramienta Kahoot que esta dentro de la guia ltdica con la que podemos conocer

el desarrollo de las destrezas del estudiante, si alcanzé su totalidad o esta en proceso de

hacerlo, se pondra a prueba el conocimiento adquirido; esta evaluacion se llevara a cabo de

manera presencial en el laboratorio de computacion de la Unidad Educativa.

Join with the Kahoot! app or at kahoot.it
with Game PIN:

457812

Figura 44. Diapositiva de la evaluacion final Kahoot
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Fuente: Guia lidica de Matematica

3.3.8. Comunicacion con el administrador

. nicio Blog Destrezas Contacto Acercade  Tuopinién es muy importante

Deja un comentario
Tu direccion de carreo electrnico na sers publicada. Los campos obligatoris estan marcados con *

Comentario

Mombre™®

Correo
electrénico

Figura 45. Administrador y usuario

Fuente: Guia ludica de Matematica

3.4. Implementacion de la guia ludica

Se implementé la guia dentro de la jornada escolar en el laboratorio de computacion
de la institucion educativa de manera individual, entre pares y grupos de trabajo. Con el
respaldo de los padres de familia y representantes legales de igual manera se trabajo extra
horario en la retroalimentacion del aprendizaje matematico, con el apoyo de especialistas se
determino la pertinencia de la aplicacion del recurso tecnoldgico el cual generd la motivacion

por aprender a través del proceso del manejo virtual.

Los criterios de los especialistas son una parte fundamental en la investigacion, para
ello se cred un instrumento de valoracién por criterios, con el cual se recopild informacion
para conocer el resultado de la propuesta. Esta valoracion se realizd con tres especialistas
profesionales que imparten la asignatura de Matematica. Los profesionales poseen

experiencia pedagdgica y metodoldgica para el éptimo desempefio de la asignatura.
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3.4.1. Los especialistas para la valoracion de la guia ludica cumplen con los siguientes

requisitos:

e Posean titulo universitario.
e Por lo menos 5 afios de experiencia con 2dos afios EGB.
e Especialistas en el area de Matematica.

e Tener mas de 30 afios de edad.

3.4.2. Los criterios de valoracion de la guia ludica:

e Organizacion de la guia ludica

e Metodologia de la guia ludica

e Utilidad de la guia

e Contribucion a la retroalimentacion en el area de Matematica
e Calidad del contenido

e Aplicabilidad

Tabla 1. Criterios de valoracion por especialistas

CRITERIOS DE | ESPECIALISTA | ESPECIALISTA | ESPECIALISTA
VALORACION EVALUADOR EVALUADOR EVALUADOR

Organizacion

Metodologia

Utilidad

Contribucién

Calidad

Aplicabilidad

Nota: Elaborada por la autora

Estos criterios tendran una valoracion descriptiva de excelente, bueno, regular y malo que

tendran un valor nominal de acuerdo a lo que muestra la tabla siguiente.

(o)



Tabla 2. Valoracion descriptiva

Excelente 4
Bueno 3
Regular 2
Malo 1

Nota: Elaborada por la autora

3.4.3 Resultado de la valoracion de la guia ladica por los especialistas

Tabla 3. Resultado de la valoracion de la guia por los especialistas

CRITERIOS o - - ) L
DE Organizacion | Metodologia | Utilidad | Contribucion | Calidad | Aplicabilidad
VALORACION
Especialista 1 4 4 3 4 4 3
Especialista 2 3 4 4 3 3 4
Especialista 3 4 4 4 4 4 3

Nota: Elaborada por la autora
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4,5

3

w

w

2

w

N

1

w

[y

0

w

0

M Experto validador 1
M Experto validador 2

Experto validador 3

Organizacion Metodologia Utilidad  Contribucion Calidad Aplicabilidad
4 4 3 4 4 3
3 4 4 3 3 4
4 4 4 4 4 3

Figura 46. Resultado de la valoracion de la guia por los especialistas

3.4.4. Andlisis del porcentaje del resultado de la valoracién de la guia ladica por

especialistas

El criterio de los especialistas con relacion a la organizacion de la guia ludica obtuvo la mayor

parte en este indicador, los especialistas expresaron que tiene una organizacion adecuada, el

tiempo de basqueda de informacidn de los juegos segun la destreza es eficiente y rapida.

(Figura 47).

B Organizacion

Experto validador 1

Experto validador 2

Experto validador 3
4 3 4
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Figura 47. Promedio de la organizacion de la guia ludica.
Elaborado por la autora

En relacién a la metodologia utilizada en la guia ludica la totalidad de los especialistas
concuerdan en su criterio, pues manifiestan que es rapida y eficiente. (Figura 48).

Experto validador 1 Experto validador 2 Experto validador 3
H Metodologia 4 4 4

Figura 48. Promedio de la metodologia de la guia ludica.

Elaborado por la autora
Con respecto al parametro de utilidad por una menos de la décima parte alcanza la totalidad
de una valoracion excelente, los especialistas expresan la utilidad efectiva de la guia ludica
puesto que es un recurso innovador que permite la retroalimentacion de los conocimientos
en los estudiantes. En virtud que la estructura esta acorde a la edad y el grado del desarrollo
de destrezas de los nifios/as. (Figura 49).

Experto validador 1 Experto validador 2 Experto validador 3
H Utilidad 3 4 4

Figura 49. Promedio de la utilidad de la guia ludica.

Elaborado por la autora
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Mas de tres cuartos del criterio de especialistas asumen que la contribucion de la guia ladica
es importante porque permite que los nifios/ as se vean interesados y motivados por aprender,
como nativos tecnoldgicos se logro establecer el cambio en la ideologia de algunos docentes
que estaban en desacuerdo de la aplicacidén de herramientas tecnoldgicas en el salon de clase.
(Figura 50).

Experto validador 1 Experto validador 2 Experto validador 3
& Contribucion 4 3 4

Figura 50. Promedio de la contribucion de la guia ludica.

Elaborado por la autora
Con relacion a la calidad por una pequefia parte para alcanzar la totalidad de los especialistas
expresaron que la guia ladica es de excelente calidad puesto que es clara y sencilla y por este
motivo los nifios/as, pueden manejarla sin ninguna complicacion. Es importante detallar que
los estudiantes debido a la herramienta lidica que se toma en cuenta en esta investigacién

afianzaron sus conocimientos de una manera divertida y motivadora. (Figura 51).

Experto validador 1 Experto validador 2 Experto validador 3
M Calidad 4 3 4

Figura 51. Promedio de la calidad de la guia lGdica.

Elaborado por la autora
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Un alto porcentaje de los especialistas el manifesto la excelencia de la guia ludica segln su
aplicabilidad, puesto que se recomienda que se dé una continuidad de los recursos ludicos
del sitio web, para que los estudiantes puedan ingresar y retroalimentar su conocimiento con

referencia a los bloques curriculares de todo el afio escolar. (Figura 52).

Expertovalidador 1~ Experto validador2 | Experto validador 3
M Aplicabilidad 3 4 &)
Figura 52. Promedio de la aplicabilidad de la guia ludica.
Elaborado por la autora
Por cuanto los especialistas coincidieron que la propuesta es pertinente porque acoge
las destrezas con criterio de desempefio del area de Matematica del segundo afio de
Educacién General Basica. Se manifiesta que es coherente porque las actividades propuestas

pueden incluirse en las planificaciones del bloque curricular.

Se evidencid que la aplicacion de la guia ludica contribuye a la retroalimentacion del
desarrollo de destrezas de segundo afio de Educacién General Basica en el area de
Matematica porque mejora el proceso de ensefianza y aprendizaje lo cual permitié que el
desarrollo de las destrezas adquiera un modelo constructivista de ensefianza, dejando la
forma mecéanica del aprendizaje. Los especialistas mencionan que fue aplicable porque las
actividades propuestas presentan una metodologia ludica e interactiva que logro captar la
atencién de los estudiantes y estimular su aprendizaje. Resulto una estrategia innovadora en
el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes y una herramienta novedosa para
los docentes, haciendo sus clases interactivas, resultaron atractivas las actividades. Por la
claridad y precision de los contenidos los estudiantes conjuntamente con los Padres de familia

pudieron manipular la guia ludica y todas sus actividades.
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Finalmente, la metodologia que se utiliz6 en la guia ludica esta acorde a los
lineamientos establecidos por el Ministerio de Educacion, es decir que involucra el método
constructivista de ensefianza y la ludica como una forma divertida que permite a los nifios y
nifias, a aprender efectivamente los conceptos que se requieren para alcanzar las destrezas
requeridas en el rea de Matematica. Para contribuir al criterio de los expertos se aplica una
rubrica de valoracién de la guia, posterior a su aplicacion, para analizar su estructura,

contenido y utilizacién con el fin de obtener resultados que contribuyan a su mejoramiento.

Para validar los resultados de la guia ludica de igual manera se aplicé una entrevista
a la Lcda. Karina Araujo, Coordinadora del area de Matematica de la Unidad Educativa
“Abelardo Flores”. La entrevista estuvo orientada hacia la utilidad que tienen las TIC en el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Entre la informacion mas importante que aporta a esta
investigacion, se menciono que las TIC representan un reto en la ensefianza y las guias
ludicas son una herramienta innovadora que permiten que el estudiantes logre desarrollar la
destreza en su totalidad. “Pienso que tenemos muchas herramientas para que las matematicas
sean divertidas, pero lamentablemente no todos los docentes dominan el manejo adecuado
de las TIC; y en edades como las que comprenden los nifios de segundo de basica, se necesita
mucha atencidn, control y conocimientos. La Matematica es un conocimiento que estimula
la funcidn ejecutiva del céalculo, sin ella las demas funciones ejecutivas también se
desorientan. Por esto y mas, la inclusion de las guias ludicas requieren indudablemente del
manejo adecuado de los docentes y el compromiso de seguimiento de los padres de familia
en el hogar”. Es comprensible que desde su perfil laboral, pueda garantizar el cumplimiento
de los objetivos académicos, esto no es posible sin la capacitacion constante de los docentes
en temas relacionados con las TIC asi como también con herramientas psicopedagdgicas que

den cuenta de un aprendizaje integral.
3.4.5. Discusion

Posterior a la aplicacion de la guia ludica a los 81 nifios del segundo afio de Educacion
General Basica, se evidencia que la guia ludica de Matematica, genero resultados efectivos
en el mejoramiento de la asignatura, permitiendo una adecuada retroalimentacion de los
conocimientos adquiridos y logrando el desarrollo en su totalidad de la destreza del area
segun el blogue curricular. Un pequefio porcentaje de estudiantes estan en proceso de
alcanzar el aprendizaje significativo puesto que no tiene acceso a internet desde su casa, 0

no existe el apoyo pedagogico del padre de familia o representante legal, para que el
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estudiante pueda trabajar en su proceso de aprendizaje. Con esto, no se trata de que el
docente de Matematica convierta a sus estudiantes en matematicos, sino de involucrar a esta
ciencia en valores y actitudes que le sirvan para superar los retos de la vida. Es asi que para
Zambrano (2005) es necesario que los docentes de Matematica asimilen la importancia de la
didactica de esta disciplina, a fin de buscar alternativas metodoldgicas para que los
estudiantes sean constructores de su propio aprendizaje y se apropien de esos saberes

matematicos.

Con respecto a los datos obtenidos de las encuestas a los docentes se manifiesta que el uso
de las TIC en la educacion es muy importante e indispensable porque los nifios ya desde
edades tempranas, aprenden a ser investigativos, innovadores, generando su propio
aprendizaje en su entorno educativo y social. EI Ministerio de Educacion manifiesta es de
especial importancia el rol del juego, pues es una oportunidad de formacion donde los nifios
y nifias aprenden a comportarse, pensar, expresarse Yy desarrollar habilidades para:

comunicar, observar, descubrir, investigar y ser autbnomo.

Sobre lo mencionado es evidente que la ludica aporta para el desarrollo de la destreza,
consolida la comprension del proceso de ensefianza y aprendizaje, se pueden disefiar
estrategias innovadoras, recursos que nos permitan adquirir conocimientos y transformarlos

a aprendizajes significativos.

Con respecto a los resultados de los padres de familia, refieren que la guia ludica es
de utilidad porque los nifios aprenden o refuerzan el contenido revisado en la escuela.
Manifiestan que el internet proporciona herramientas Utiles de comunicacién e integracion
social, pero de la misma forma representa un riesgo porque existen personas sin escrupulos
que se aprovechan de la ingenuidad de personas vulnerables, en este caso los nifios, son una

poblacion que se debe cuidar, formar y establecer vinculos saludables.

Tomando en cuenta la afirmacion anterior se disefia la guia ltdica con su herramienta
fundamental para el desarrollo de aprendizajes, en el cual también los nifios iran aprendiendo
valores como perseverancia, seguridad, responsabilidad, respeto, entre otros de igual manera
a seguir instrucciones y por no decirlo experimentar de forma segura, probando conductas,
resolviendo problemas y adaptandose a nuevas situaciones, lo que influye en su desarrollo

integral del estudiante.

En fin, integrando los datos recopilados se puede afirmar que se cumplié con el

objetivo general propuesto en la investigacion. Puesto que los docentes expertos de la
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asignatura, coordinadora, padres de familia o representantes legales y estudiantes, tienen una
percepcion tangible de la guia ludica como una herramienta de refuerzo de la matematica de
segundo de basica. Las TIC, tal y como lo sefiala Moreira (2006), son cruciales en el proceso
ensefianza y aprendizaje, mas aln en esta era digital en la cual nos desarrollamos dejando de

lado el tradicionalismo de la educacion.
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Conclusiones

Se fundamentd los antecedentes educativos tanto tedricos como metodoldgicos del
objeto de la investigacion, evidenciandose con casi dos tercios de la investigacion
la escasez de una metodologia adecuada acorde a la edad de los nifios/as, la aplicacion
de estrategias y recursos educativos tradicionales que promueven el mecanismo y

memorismo haciendo al estudiante un sujeto pasivo dentro del aula.

Se diagnosticd que mas de la mitad de los estudiantes tienen falencias en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, la monotonia y tradicionalismo de las estrategias
educativas para llegar al aprendizaje significativo de los educandos no son
innovadoras ni interactivas, concluyendo que las TIC generan diferentes actividades
educativas, flexibilidad, autonomia, motivacion e incentivan la creatividad y
despiertan el interés por aprender, asi aportan para el desarrollo de habilidades y
destrezas del estudiante. En relacion a lo anterior, la introduccion de nuevas
tecnologias es uno de los mayores desafios del sistema educativo actual. La inclusion

integral de las herramientas tecnoldgicas aportan al avance éptimo en la educacion.

Con referencia a la seleccion de herramientas de autor para el disefio de la guia, se
determino la necesidad del uso de estrategias y recursos ladicos, sencillos y precisos
correspondientes a la edad de los educandos, se tomd en cuenta formas, colores e
imagenes, de tal manera que el desarrollo de destrezas, habilidades y contenidos
fueron dindmicos de mayor interactividad, atractivos que permitieron la autonomia y

la retroalimentacion de los conocimientos de los estudiantes.

Posterior a la valoracion de la guia ludica con herramientas de autor se constaté que
es un recurso innovador para la retroalimentacion del proceso ensefianza y
aprendizaje de la asignatura de Matematica. Se logré desarrollar las destrezas
imprescindibles del plan de unidad didactico del area en los educandos de segundo

ano de Educacion General Basica de la Institucion Educativa “Abelardo Flores”, se
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concientizo la necesidad de la implementacion de nuevas herramientas tecnologicas
y estrategias innovadoras en el proceso ensefianza y aprendizaje, puesto que, ofrecen
una variedad de beneficios: optimizan tiempo, permiten a los educandos conocer,
aprender y adquirir un mejor desarrollo de aptitudes y actitudes que permitan el pleno
desarrollo y el alcance de la excelencia educativa.

Recomendaciones
79



Se recomienda dar continuidad a la guia ludica, debido a que existen destrezas
imprescindibles y deseables en el &area de Matematica, en cada bloque curricular
correspondiente al afio escolar, los estudiantes tienen dificultad en su desarrollo lo cual es
importante generar una retroalimentacion pedagdgica en los saberes matematicos. Es
imprescindible ensefiar al estudiante valores de perseverancia, dedicacion y autonomia. Al
concluir las actividades de una manera eficiente se genera motivacion y busqueda de
aprendizaje en el educando en el &mbito académico. Cabe mencionar la relevancia de
concientizar la importancia de las TIC, pues en esta era tecnoldgica se aporta activamente en
el proceso ensefianza y aprendizaje, aplicando herramientas tecnoldgicas para generar
aprendizajes significativos e innovadores. Es de vital importancia mencionar la actualizacion
de conocimientos, metodologias, estrategias y recursos tecnoldgicos por parte del docente
para cambiar el paradigma educativo y llegar a la excelencia educativa.
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ENCUESTA DIRIGIDA A PADRES DE FAMILIA/REPRESENTANTES

La presente encuesta tiene fines académicos para conocer el estado del objeto de estudio, servira de sustento

para el disefio de la guia ltdica para el refuerzo en el area de Matematica del Segundo Afio de Educacion

General Basica. Por lo que se les solicita que sus respuestas sean lo mas sinceras posibles. Coloque una X

en donde crea conveniente.

ITEM

Siempre

Casi
siempre

Nunca

1. Su nifio o nifa cuenta correctamente los nimeros
del 0 al 9?

2. Su nifio o nifia forma conjuntos y subconjuntos?

3. Su nifio o nifa diferencia la unidad de la decena?

4. Su nifio o nifia realiza sumas y restas
adecuadamente?

5. Su nifio o nifa reconoce los nimeros ordinales: del
primero al décimo?

6. Su nifio o nifia reconoce los cuerpos geométricos?

7. Su nifio o nifia reconoce la diferencia entre liviano,
pesado?

8. Su nifio o nifia reconoce si un objeto puede
contener mas o menos liquido que otro?

9. Su nifio o nifia reconoce el valor de un objeto, si es
MAas 0 menos?

10. Su nifo o nifia reconoce la forma de medir un
objeto?

OBSERVACIONES

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
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ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DEL AREA DE MATEMATICA

La presente encuesta tiene fines académicos para conocer el estado del objeto de estudio, servira de sustento

para el disefio de la guia ltdica para el refuerzo en el area de Matematica del Segundo Afio de Educacion

General Basica. Por lo que se les solicita que sus respuestas sean lo mas sinceras posibles. Coloque una X

en donde crea conveniente.

ITEM

Siempre

Casi siempre

A veces

Nunca

1. ¢(Apoya a los educandos en el uso
de las Tic para desarrollar destrezas
matematicas?

2. ;Considera que las nuevas
tecnologias promueven aprendizajes
significativos en los estudiantes?

3. ¢(Considera que el aprendizaje
mediante el uso de la tecnologia es
eficiente?

4. ;Considera que es pertinente las TIC
en la planificacion?

5. ¢ Aplica estrategias innovadoras en
su hora clase?

6. ¢Considera necesario un cambio
educativo?

8. ¢Utiliza positivamente las
herramientas tecnoldgicas?

9. ;Considera pertinente utilizar
herramientas innovadoras tecnolégicas
para el desarrollo del aprendizaje de
Matematica?

10¢Esta de acuerdo en cambiar la
metodoldgica, recursos, estrategias en
el aprendizaje de Matematica,
incluyendo las tics?

OBSERVACIONES

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
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Instrumento de valoracion de especialistas con relacion a la guia ludica de

Matematica.

CRITERIOS DE | ESPECIALISTA | ESPECIALISTA | ESPECIALISTA
VALORACION EVALUADOR EVALUADOR EVALUADOR

Organizacion

Metodologia
Utilidad
Contribucion
Calidad
Aplicabilidad

Elaborado por autora

Valoracion descriptiva nominal Equivalencia
Excelente 4
Bueno 3
Regular 2
Malo 1

Elaborado por autora

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
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Encuesta sobre el uso de las TIC para la coordinadora del area de Matematica,
posterior a la implementacién de la guia ladica.

ENCUESTA
Estimado (a) docente:

Como parte de una investigacion, se aplica esta encuesta para identificar el uso de los
recursos de la plataforma y de herramientas didacticas como las TIC y la guia lddica.
Esto para conocer la aplicacion y uso que vienen aplicando los docentes y estudiantes de
Segundo ano EGB, en el drea de Matematica, de la Unidad Educativa “Abelardo Flores™.

Se le agradece responder con toda las precision y sinceridad posible.

Muchas gracias por su colaboracion.

Datos Informativos
Nombre:
Cargo laboral:
Sexo: Femenino | | Masculino
Edad:

1.- Considera usted que la guia ludica mejora el proceso ensefianza y aprendizaje en los
educandos?

2.- Usted considera que al utilizar esta guia ladica el nifio llegara a un aprendizaje
significativo.

3.- Piensa que es importante que los docentes dominen el uso de las TIC en el ambito
educativo?

4.- Considera que la Matematicas es una asignatura importante para el educando?

5.- Usted piensa que es importante que el docente se capacite continuamente y mas aun en

la utilizacidn de recursos tecnologicos?

Anexo 5

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
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Capacitacion a los padres de familia con respecto al uso de TIC

TIEMPO ACTIVIDAD METODOLOGIA | RESPONSABLE
15 min Bienvenida Motivacién con Investigadora
saludo y video
15 min Dinamica de Cancion del mango Investigadora
integracion Tarjetas de
caracteristicas de
las personas
15 min Preambulo del Video Investigadora
tema Lluvia de ideas
Rueda de atributos
20 min Presentacion del Diapositivas Investigadora
tema Importancia del uso
de las Ticenel
aprendizaje
Necesidad del
control y apoyo en
casa en el
aprendizaje de los
nifios /as
10 min Division del grupo | Conceptualizacion Investigadora
en equipos de del tema
trabajo Organizadores
gréaficos
15 min Plenaria de grupos Exposiciones Investigadora
grupales
20 min Reflexion final, Compromisos y Investigadora
preguntas y acuerdos de padres
respuestas de familia o
representantes
legales
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(Aprobado por: RPC-S0O-40-No0.524-2015-CEYS)

ARTICULO:

Las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la Matematica
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2019

Resumen

La matematica es una ciencia formal que utiliza el razonamiento légico, se aborda el
andlisis de las relaciones y las propiedades entre nimeros y figuras geométricas. Ante
todo aprender matematica favorece el pensamiento racional y el desarrollo de habilidades
para la resolucion de problemas y toma de decisiones. Asitambién el uso de la estadistica

y la probabilidad es fundamental para una gran variedad de procedimientos como
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operaciones basicas, céalculo mental, perfeccionamiento de destrezas analiticas entre

otras.

Por otra parte la matematica es la llave de oro que abre todas las ciencias en la
cual se sustenta todo el desarrollo cientifico y tecnolégico actual, esta ciencia configura
actitudes, aptitudes, habilidades, destrezas, desarrolla la intuicion y el espiritu critico en
los estudiantes puesto que garantiza una solidez en su aprendizaje, seguridad en los

procedimientos y confianza en los resultados obtenidos.

La problematica se establece debido al evidente rechazo de la asignatura en
consecuencia de la escasez en la aplicacion de metodologia, recursos y herramientas
innovadoras en el desarrollo cognitivo y praxitivo de los estudiantes; por una parte la
dificultad en los contenidos matematicos y por otra utilizar estrategias innovadoras e
interactivas, para lo cual se disefia una guia ludica con juegos atractivos, colores, figuras
e iméagenes teniendo en cuenta que es imprescindible el aporte de las herramientas
tecnoldgicas en la educacion. Es necesario establecer la importancia del uso de las

tecnologias de informacion y comunicacion (TIC).

La complejidad de los contenidos de estudio, junto a la monotonia que suele darse
en la mayoria de las clases, hace que resulte méas dificil el desarrollo de destrezas
matematicas.  Considerar las dificultades de los estudiantes al momento de adquirir
un conocimiento matematico es sumamente importante, debido a que permite orientar
las acciones que se podrian implementar para lograr cambios significativos en el proceso
de ensefianza y aprendizaje de esta area el cual debe ser sistematico y organizado, es
preciso que todas y cada una de las actividades estén coordinadas con el objetivo de la

asignatura, indicadores de logro para alcanzar un aprendizaje efectivo. En educacion
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béasica, por ejemplo, se menciona la incorporacion de nuevas estrategias, dentro de ese
marco de accion, se sugiere a la ludica como una opcion acertada.

La ludica aparece recomendada en variadas propuestas educativas debido que se
le atribuyen muchas bondades, tales como: favorecer la motivacion, dar cabida a la
participacion activa de los estudiantes, permitir el desarrollo del pensamiento légico y la
creatividad, estimular la cooperacion y la socializacién y permitir el disefio de soluciones
creativas a los problemas.

Sin embargo, en la practica no siempre el profesor desarrolla un proceso practico
para que estudiante aprecie el contenido matematico como un todo, como un sistema en
el que las diferentes agrupaciones se inter-conexionan entre si dando lugar a ese todo
concatenado.

Entonces el estudiante ve las diferentes partes del contenido de la asignatura de
forma fragmentada sin conexion y esto, lejos de propiciar el aprendizaje, da una imagen
falsa de lo que es el contenido matematico, constituyendo una deficiencia en el proceso

de ensefianza y aprendizaje.

Palabras claves: estrategia, ludica, ensefianza y aprendizaje, matematica.

Abstract

Mathematics is a formal science that uses logical reasoning, it deals with the analysis of
relationships and properties between numbers and geometric figures. Above all, learning
mathematics favors rational thinking and the development of skills for problem solving

and decision making. Also, the use of statistics and probability is fundamental for a great
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variety of procedures such as basic operations, mental calculation, improvement of
analytical skills among others.

On the other hand, mathematics is the golden key that opens all the sciences in which all
the current scientific and technological development is based, this science configures
attitudes, aptitudes, abilities, skills, develops intuition and the critical spirit in the students
put which guarantees a solid learning, safety procedures and confidence in the results
obtained.

The problem is established due to the evident rejection of the subject as a result of the
shortage in the application of methodology, resources and innovative tools in the
cognitive and praxitive development of the students; On the one hand, the difficulty in
mathematical contents and on the other, use innovative and interactive strategies, for
which a playful guide is designed with attractive games, colors, figures and images taking
into account that the contribution of technological tools in education is essential. . It is
necessary to establish the importance of the use of information and communication
technologies (ICT).

The complexity of the study contents, together with the monotony that usually occurs in
most classes, makes it more difficult to develop mathematical skills.

Consider the difficulties of students when acquiring a mathematical knowledge is
extremely important, because it allows to guide the actions that could be implemented to
achieve significant changes in the teaching and learning process in this area which must
be systematic and organized, It is necessary that each and every one of the activities be
coordinated with the objective of the subject, indicators of achievement to achieve
effective learning. In basic education, for example, the incorporation of new strategies is

mentioned, within this framework of action, play is suggested as an appropriate option.
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The ludic is recommended in various educational proposals because it is attributed many
benefits, such as: encourage motivation, accommodate the active participation of
students, allow the development of logical thinking and creativity, stimulate cooperation
and socialization and allow the design of creative solutions to the problems.

However, in practice, the teacher does not always develop a practical process for the
student to appreciate the mathematical content as a whole, as a system in which the
different groupings inter-connect with each other, giving rise to that concatenated whole.
Then the student sees the different parts of the content of the subject in a fragmented way
without connection and this, far from promoting learning, gives a false image of what is

the mathematical content, constituting a deficiency in the teaching and learning process.

Keywords: strategy, playful, teaching and learning, mathematics.

Introduccioén

La matematica sin lugar a duda es uno de los conocimientos mas antiguos que el
ser humano ha desarrollado e investigado en todos los ambitos del aprendizaje. La

adquisicion de conocimientos matematicos es imprescindible como un medio de
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comunicacion, son un lenguaje universal, permiten el desarrollo de habilidades y

destrezas, contribuyen al pensamiento ldgico, critico y abstracto en los estudiantes.

Las dificultades en el proceso de ensefianza y aprendizaje pueden ser el resultado
de diferentes causas relacionadas con el concepto que se aprende o se desea ensefiar. Una
de las areas de conocimiento que forma parte fundamental de las distintas etapas de la

educacion formal es la matematica.

Gonzalez (1996) manifiesta "como un punto crucial del que se desprenden las
problematicas del rendimiento estudiantil es la didactica y metodologia asumidas por los

docentes generadoras de desinterés y de rechazo por parte del alumnado™ (p. 49).

Dicho de otro modo, uno de los problemas que presentan con mas frecuencia los

estudiantes es la falta de estrategias para resolver problemas matematicos.

lafrancesco (2003) expresa que “el educador mediador debe crear un ambiente
propicio para motivar al nifio, y aprovechar toda inquietud del estudiante, pues es una

buena oportunidad para orientar su aprendizaje y canalizar sus intereses y expectativas”

(p. 146).

Por lo anterior el cambio de actitudes, habitos y practicas pedagdgicas no se logra
a traveés de reglamentos y normatividades; por el contrario, para que los estudiantes y
profesores reencuentren sentido al aprendizaje, el docente debe realizar un proceso

reflexivo en el que estén presentes los fines y objetivos de la educacién.

Lara (1997) sefiala que dentro de los requerimientos para el aprendizaje es la

relacion que existe entre los conocimientos previos, la experiencia y los contenidos
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nuevos. Existe dificultad para vincular la nueva informacion cuando es poco clara, esta

desorganizada o de alguna forma carece de sentido.

Como estrategia para el mejoramiento del proceso de ensefianza y aprendizaje se
establece a la ludica como herramienta innovadora ya que el nifio construye su
aprendizaje y su propia realidad social y cultural, la ludica esta ligada a la cotidianidad,
en especial a la busqueda del sentido de la vida y a la creatividad humana, se puede
constatar el papel del juego como fendmeno de desarrollo del pensamiento y de la

actividad.

Por otra parte esto significa que las capacidades sensorias motrices, simbolicas o
de razonamiento. La complejidad de esta materia de estudio, junto a la monotonia que
suele darse en la mayoria de las clases. La necesidad de implementar al juego y la
influencia que tiene en el aprendizaje.

Por lo anterior se requiere el disefio de una guia como expresa Corrales (2012) la
guia es una herramienta que permite captar la atencion del profesional y dar soluciones
de manera sencilla a las necesidades presentes, entonces es un documento descriptivo en
el que se recoge de manera didactica todos los temas, presentando orientaciones en
relacion a la metodologia y enfoque de la materia, ademas de instrucciones acerca de

cémo lograr el desarrollo de habilidades, destrezas y aptitudes.

Es importante recalcar que una guia debe basarse en las condiciones acordes al
contexto y necesidades a la que va dirigida, para que su uso sea Optimo, en tal sentido
este trabajo esta orientado al enriquecimiento del aprendizaje de los educandos a través
de estrategias ludicas que promuevan el interés de la asignatura, aprendizaje autonomo,
interactivo y eficiente, el deseo de aprender, donde la ludica es la herramienta esencial

para el proceso de formacion, es inevitable que como nativos tecnolégicos los educandos
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requieren el uso de las TIC para su aprendizaje. Para llevar a cabo la investigacion se
incluye a la ludica con herramientas précticas, sencillas y divertidas para fortalecer el

aprendizaje y el desarrollo integral en los nifios/as.

Las TIC se han convertido en uno de los agentes méas eficaces en relacién al
favorecimiento de cambios y avances en la sociedad actual. (Colas y De Pablos, 2012).
En consecuencia la integracion de las TIC en el sistema educativo es imprescindible en
esta era digital, los estudiantes aprenden mediante la aplicacion de herramientas

tecnoldgicas.

1. Las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion han permitido llevar la
globalidad al mundo de la comunicacidn, facilitando la interconexidn entre las personas
e instituciones a nivel mundial y eliminando barreras culturales, son el conjunto de
tecnologias que permiten la adquisicién, produccién, almacenamiento, tratamiento,
comunicacion, registro y presentacion de informaciones. Las TIC se han convertido en
un medio eficaz en relacion al favorecimiento de cambios y avances en la sociedad actual.
Su papel como medio de comunicacion y de socializacion, asi como sus funciones en
busca de mejorar procesos en campos de la economia, la salud, educativos entre otros,
todo esto ha convertido que sean un elemento fundamental de cambio, incluso en aspectos
cotidianos. La introduccion de las TIC esta transformando nuestra sociedad en todos los
ambitos. En el ambiente educativo es un tema de innovacion tal como lo dicen Alfonso
Bustos y Marcela Romén (2011) en el articulo, “La importancia de evaluar la
incorporacion y el uso de las tic en educacion” afirman que, evaluar las TIC es relevante
en la tarea de reconocer practicas y maneras que se presenten mas perdurables y sean

capaces de ofrecer nuevas ayudas para aplicar la ensefianza. (p. 4)
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Al mismo tiempo, proporciona una base desde la cual es posible desarrollar nuevas
habilidades y competencias, mediante las opciones e innovaciones que permite el acceso

alas TIC.

1.1. Las TIC en la Matematica

El area de ciencia y tecnologia van ligadas las cuales aplicadas en la matematica
ayudan a desarrollar el pensamiento critico y légico, permitiendo que cada quien
interactle con agilidad, eficacia y eficiencia, todo esto basado en procesos mentales de
orden superior como el razonamiento, seriacion, analisis, sintesis, asimilacion,

generalizacion y meditacion, manipulacion de simbolos, entre otros.

El aprendizaje de la Matematica debe posibilitar a los estudiante la aplicacion de
los conocimientos fuera del ambito escolar donde deben tomar decisiones, enfrentarse y
adaptarse a situaciones nuevas, exponer opiniones y ser receptivos respecto a la de los
demas, independientemente del proyecto educativo institucional en el que se desarrollen
los procesos de ensefianza y aprendizaje, y atendiendo a las recomendaciones de los
lineamientos del area establecidos por el Ministerio de Educacién, se proponen tres
grandes aspectos para la elaboracién y ejecucidén de propuestas curriculares: procesos

generales, conocimientos basicos y contexto.

1.2. La ladica en la Matematica

Los juegos pueden ser oportunidades para introducirse en el maravilloso mundo
del saber. En el contexto de clase sucede con frecuencia que algunos estudiantes presentan
dificultades de interaccién durante su aprendizaje, que se evidencian en los procesos de
atencién, concentracion y comportamiento durante las actividades. Con el uso de los

juegos vy la implementacién de actividades dindmicas de impacto, es posible mejorar

98



sustancialmente estos procesos. El juego es una actividad natural, libre y esponténea,
actia como elemento de equilibrio en cualquier edad porque tiene un caracter universal,
pues atraviesa toda la existencia humana, que necesita de la ladica en todo momento como
parte esencial de su desarrollo armdnico; la ludica es una opcion, una forma de ser, de
estar frente a la vida y, en el contexto escolar, contribuye en la expresion, la creatividad,

la interaccion y el aprendizaje de nifios jovenes y adultos.

Cuando las dindmicas del juego hacen parte de los espacios de aprendizaje,
transforman el ambiente, brindando beneficios para el profesor y los estudiantes durante
las clases. Se pasa el tiempo entre risas, textos y juegos; cada dia leyendo, sumando,
restando y multiplicando experiencias de aprendizaje. Los juegos inspiran a los
estudiantes a pensar, a crear y recrear con actividades que contribuyen al desarrollo de la
atencion y la escucha activa, el seguimiento de instrucciones y el compromiso para
cumplir reglas, para, de esta manera, comprender en la vivencia y convivencia, en la
accion y correccion. Por lo anteriormente expuesto a través de la ludica dentro de la

matematica, el nifio construye su aprendizaje y su propia realidad social y cultural.

Con respecto a lo anterior la guia ludica contribuye a la retroalimentacion de los
contenidos del afio escolar, favoreciendo en los nifios y nifias el desarrollo de habilidades
mentales, mejorando el entendimiento y la interiorizacién de conceptos matematicos,
ademas de la investigacion e interaccion social, desarrollando capacidades personales,
motrices, cognitivas, sociales y afectivas. La ludica es la base esencial de la infancia y
tiene mucha trascendencia en la vida del nifio-nifia, mediante el juego exterioriza lo que
piensa y siente, desarrollando su imaginacion, experimentando situaciones nuevas, siendo

uno de los medios que tiene para aprender y demostrar lo que esta aprendiendo.

2. Encuesta delusodelas TIC
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La encuesta se establece con la finalidad de realizar un estudio que aborde la
aplicacion de las herramientas tecnoldgicas para conocer la importancia del uso de
tecnologia para el mejoramiento del proceso educativo. Se determinaron las unidades de
estudio y se selecciond la muestra de tipo intencional o de conveniencia. Este tipo de
muestreo permitié a la investigadora seleccionar directa e intencionadamente los
individuos de la poblacion. Expresé Gonzales (2016), la encuesta es la “técnica que
permite recoger informacién a grupos de personas sobre los hechos o fendmenos que se
investigan, por medio de un cuestionario previamente confeccionado”, basados en esto
se planteara la realizacion de una serie de preguntas dentro de la encuesta que determinen

la aplicaciones de las TIC en el &mbito educativo.

2.1.Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa “Abelardo Flores”

1.- ¢Muestra usted una actitud positiva en la aplicacion de las TIC en el proceso

educativo?
6
5
4
3
2
s m | | | |
Facilitador Facilitador Facilitador Facilitador Facilitador Facilitador| Facilitador total
1 2 3 4 5 6 7
mSi 1 1 1 1 1 0 0 5
NO 0 0 0 0 0 1 1 2

Grafico 1. Actitud ante las TIC

Fuente: Elaboracion propia

La mayor parte de los docentes expreso una actitud positiva en la aplicacion de tecnologia

en el proceso de ensefianza y aprendizaje una minima parte manifiestan lo contrario.

2. - ¢Considera que las TIC serian una herramienta innovadora?
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Facilitador Facilitador Facilitador Facilitador| Facilitador Facilitador Facilitador total

1 2 3 4 5 6 7
S| 1 1 1 1 1 1 0 6
NO 0 0 0 0 0 0 1 1

Gréfico 2. Uso de las TIC

Fuente: Elaboracion propia

Casi en la totalidad de los docentes opind que las TIC podrian ser una herramienta
innovadora para el proceso ensefianza y aprendizaje.

3.- ¢Las TIC beneficiarian en el disefio de material didactico interactivo?

7
6
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4
3
2
5w | | | - -
Facilitador Facilitador| Facilitador Facilitador| Facilitador Facilitador Facilitador total
1 2 3 4 5 6 7
u Sl 1 1 1 1 1 1 0 6
NO 0 0 0 0 0 0 1 1

Grafico 3. Material didactico

Fuente: Elaboracion propia

Con respecto a esta pregunta la mayoria expresé que las TIC contribuyen con el disefio
de material didactico y recursos interactivos, solamente una décima parte manifestd lo
contrario justificando su respuesta a que no tienen el conocimiento necesario por lo cual

solicitan capacitacion continua para el cambio del modelo educativo.

4.- ¢Considera que las TIC se integran en el proceso educativo de manera adecuada?
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Facilitador | Facilitador ' Facilitador | Facilitador Facilitador Facilitador = Facilitador
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total

1 2 3 4 5 6 7
uS| 1 1 1 1 1 0 0 5
NO 0 0 0 0 0 1 1 2

Gréfico 4. Las TIC en el proceso educativo

Fuente: Elaboracion propia

Una gran parte opind que las TIC son importantes y se integran para el mejoramiento en
el proceso educativo como herramienta innovadora para el desarrollo de destrezas y
menos de un cuarto manifesté que no lo perciben factible en todas las asignaturas que
esto dependera del afio y asignatura.

5.- ¢Considera la aplicacion de herramientas tecnoldgicas para la retroalimentacion de los

contenidos matematicos?

7
6
5
4
3
2
1
0 . . . . - . -
Facilitador | Facilitador | Facilitador | Facilitador | Facilitador  Facilitador  Facilitador total
1 2 3 4 5 6 7
Sl 1 1 1 1 1 1 0 6
NO 0 0 0 0 0 0 1 1

Grafico 5. Aplicacion tecnoldgica para el aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia

La mayoria de docentes expresd que las TIC aportan con la retroalimentacion de los

contenidos matematicos por la variedad e interactividad que se puede desarrollar en los
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estudiantes convirtiéndoles en sujetos activos en el proceso de ensefianza y aprendizaje

solamente la décima parte sostuvo lo contrario.

6.- ¢ Cree que la ludica junto con las TIC favorecen el aprendizaje activo del estudiante?

[ | |
Facilitador ' Facilitador | Facilitador Facilitador | Facilitador = Facilitador | Facilitador total
1 2 3 4 5 6 7
Sl 1 1 1 1 1 1 0 6
HNO 0 0 0 0 0 0 1 1

Gréfico 6. Aprendizaje activo

Fuente: Elaboracion propia

Gran parte de los encuestados manifesto que la ladica juntamente con las TIC favorecen
el aprendizaje activo de los estudiantes pues despiertan el interés por aprender mediante
el juego el restante opind lo contrario.

7.- ¢Considera necesario las TIC para el desarrollo de aprendizajes previos y enlazarlos

con nuevos conocimientos?

7
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4
3
2
5 | |
Facilitado Facilitado Facilitado Facilitado Facilitado | Facilitado | Facilitado total
rl r2 r3 r4 r5 ré r7
Sl 1 1 1 1 1 1 0 6
HNO 0 0 0 0 0 0 1 1

Grafico 7. Las TIC para el desarrollo de aprendizajes previos.

Fuente: Elaboracion propia
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Casi la totalidad de docentes encuestados expresé que las TIC serian necesarias para
desarrollar el aprendizaje previo y alcanzar nuevos conocimientos.

8- ¢ Considera que la ludica mejora el proceso ensefianza y aprendizaje en los estudiantes?

6

5

4

3

2

1

0

Facilitador Facilitador Facilitador Facilitador Facilitador Facilitador Facilitador total

S| 1 1 1 1 1 0 0 5
NO 0 0 0 0 0 1 1 2

Grafico 8. Guia ludica en el proceso de ensefianza y aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia

La mayoria expreso que la aplicacion de la guia ladica mejora el proceso de ensefianza y
aprendizaje una pequefia parte manifesto lo contrario.

9.- ¢El uso de la guia ludica ayuda a desarrollar las destrezas en los estudiantes?

7
6
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4
3
2
0
Facilitado = Facilitado | Facilitado | Facilitado = Facilitado = Facilitado = Facilitado total
ril r2 r3 ra r5 ré r7
Sl 1 1 1 1 1 1 0 6
NO 0 0 0 0 0 0 1 1

Grafico 9. Uso de la guia ludica

Fuente: Elaboracion propia

La mayor parte de los profesores encuestados opind que la ludica contribuye con el
desarrollo de las destrezas matematicas por la interactividad, facilidad y su organizacion

solo la décima parte manifiesta que no es necesario.
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10.- ¢Las TIC benefician el desarrollo del pensamiento l6gico matematico de sus

estudiantes?

8
6
4
2
0 [ [
Facilitador Facilitador Facilitador Facilitador Facilitador Facilitador Facilitador total
1 2 3 4 5 6 7
Sl 1 1 1 1 1 1 0 6
HNO 0 0 0 0 0 0 1 1

Gréfico 10. Uso de las TIC y beneficios

Fuente: Elaboracion propia

El resultado determino que al utilizar las TIC se beneficia a los estudiantes en el desarrollo

del pensamiento légico matematico el resto opino lo contrario.

Conclusiones

En el proceso de ensefianza y aprendizaje en la asignatura de matematica es
necesario la aplicacion de actividades ludicas que permitan el mejoramiento del ambito
educativo y estimulen el aprendizaje de los estudiantes. Los docentes como potenciadores
de conocimientos y responsables del desarrollo de destrezas en los nifios/as deben generar
espacios que permitan contribuyan en los procesos educativos estableciendo una
metodologia adecuada de trabajo que logre llegar al conocimiento de los diferentes estilos
de aprendizaje; por consiguiente las actividades que se realizaron lograron concienciar a
los docentes sobre esta necesidad de generar un cambio educativo, como resultado
investigativo se determina que es prudente involucrar en la planificacion de destrezas la
ludica como herramienta esencial del aprendizaje, se reconoce la lidica como herramienta

de aprendizaje y no como un pasatiempo para los nifios/as.
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Finalmente se determina la importancia del uso de tecnologias de informacion y
comunicacion en la actualidad puesto que generan diferentes actividades educativas,
flexibilidad, autonomia, motivacion e incentivan la creatividad y despiertan el interés
por aprender, asi aportan para el desarrollo de habilidades y destrezas del estudiante. En
relacién a lo anterior, la introduccién de nuevas tecnologias es uno de los mayores
desafios del sistema educativo actual. La inclusién integral de las herramientas

tecnoldgicas aporta al avance 6ptimo en la educacion.

Recomendaciones

El proceso de investigacion que se llevo a cabo en la Unidad Educativa Abelardo
Flores permitio, realizar un breve analisis sobre las experiencias en la practica de
intervencidn, donde se sugiere partir de las necesidades e intereses de los nifios, los
cuales deben ser eje central de todo aprendizaje se propone a la ladica como una
estrategia pedagogica y herramienta innovadora para la retroalimentacion de contenidos
y destrezas matematicas.

Por consiguiente la ludica y las TIC son importantes para disefiar herramientas
innovadoras en el aprendizaje permitiendo a los estudiantes dejar de ser sujetos pasivos y
pasen a ser generadores de conocimiento logrando asi habilidades y destrezas que se
necesitan en el proceso de ensefianza. La aplicacion de esta investigacion o experiencia
pedagdgica es valida para ser desarrollada en otros grados con entornos y situaciones
similares, en problematicas que afectan la poblacion infantil, y que requieren de la
instalacion de estrategias pedagdgicas para atender las necesidades educativas de los
estudiantes.
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