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RESUMEN

El presente estudio tiene como objetivo, llegaraethr todos los problemas que se dan a
nivel de recursos ludicos utilizados por los doesmn de la Escuela Fiscal Mixta Vespertina
N° 13 “Manuela Cafiizares” especificamente en alrs#g afio de educacion general basica,
que sirve como componente base para la realiza@ola propuesta que se anexa en este

proyecto de investigacion.

La misma tiene la oportunidad de elaborar una giligéctica de recursos ludicos
manipulativos - interactivos para el aprendizajéad®@atematica, que sirve de apoyo para los

docentes y estudiantes.

El Marco Tedrico estad fundamentado cientifica sfilfica y pedagdégicamente basados en el
aprendizaje significativo de Ausubel el cual saldsice en los conocimientos previos de cada
uno de los estudiantes con los nuevos conocimiedessta manera el docente se convierta
en un mediador. Se utilizé el método Analitico Rt&iico para hacer un analisis sistematico

del problema con el propdésito de interpretar sus&ay efectos.

La recoleccion de datos, la observacion, la enauekt utilizacion de la entrevista a expertos
ha sustentado de mejor manera la ejecucion dedmaniLa aplicaciéon de los instrumentos
ha confirmado la falta de empleo de recursos |@&&mw el Aprendizaje de la asignatura de
matematica, especialmente al generalizar un misstilm ele aprendizaje. Es por tal motivo
que se hizo imprescindible la elaboracion de un#éa @idactica, la cual consiste en una
orientacion del individuo hacia su propio compoitarto, de la asimilacion sobre la

acomodacion, postulado por Piaget.

La Guia consta de recursos ludicos manipulativasteractivos, las cuales podran ser
aplicadas en las clases de matematica con el finide que los estudiantes se diviertan y a

Su vez mejoren su aprendizaje.

Palabras clavesRecursos ludicos, aprendizaje significatiMmtivacion.
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ABSTRACT

This research has as aim to expose all problentgakiamg place in resources level used for
teachers of Manuela Cafizares school N° 13, witdtiap emphasis in 2° year of Basic
Education. Additional, at final of this document @snex, there is a purpose which has as

principal component this exposure.

This purpose gives the opportunity to developmemamipulate — interactive recreational

resources” didactic guide as teachers™ suppogatthtmathematics.

The theoretical framework of this research hasr8ifie, Philosophic and Pedagogic bases,
which are based in Ausubel’'s meaningful learningisubel’'s meaningful learning is
established in previous knowledge of each studetit wew knowledge. In this manner
teachers become as mediator. Analytical — synthapiproach was used to perform a
systematic analysis of the problem with the objetinterpreting its causes and effects.

Data collection, observation, survey and intervidaw experts have supported this
investigation. With the application of this instrams was confirmed the lack of use of
recreational resources to teach mathematics. Fomnthtive was necessary to development a
didactic guide, which contains an orientation tee tbwn behavior, assimilation on

accommodation, postulate by Piaget.
In the guide there are manipulate — interactivee@mnal resources which can be used in
mathematics classes with the only objective to lre tb the students and improve their

learning.

Keywords: recreational resources, meaningful learning, teaathematics, motivation.
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INTRODUCCION

Los recursos ladicos son pasos necesarios e imdigpkes para la adquisicion de
competencias de matematica. Tanto la manipulacidntezactividad de los mismos son
importantes porque ayudan al esfuerzo mental quessmula cuando los nifios tienen la
posibilidad de contar con diferentes materialelasmqmanos y los juegos son utilizados como

un recurso de aprendizaje.

Para cumplir con este objetivo propuesto fue neitesdilizar el tipo de investigacion

descriptiva apoyandose en el uso de proyecto faatiimo disefio, empleando para ello, las
técnicas de recoleccion de datos, tales como,dareacion directa, la entrevista, la encuesta,
la revisién bibliografica, a través de las cuake®btuvo informacién real, objetiva y precisa
desde el mismo lugar de ocurrencia de los hechesluggo, una vez clasificada, organizada,
interpretada, finalmente analizada permitieronruesirar una base de conocimientos
coherentes - l0gicos, para llevar a buen fin elmbona Guia Didactica de Recursos Ludicos

manipulativos e interactivos.

Este trabajo de investigacion esta estructuradoireo capitulos, los cuales se describen a
continuacion:

Capitulo | El Problema; este capitulo esta reptaslenpor la definicién del problema, la
justificacion, los objetivos de la investigaciotag limitaciones.

Capitulo Il Marco Referencial, esta es la seccionde se ubica el marco teorico y se hace
mencion a los antecedentes de la investigacioastsdblece toda la teoria que fundamenta el
trabajo, un sistema de variable y el marco conegptionde se muestran las definiciones
técnicas que se presenta en la elaboracién dedatigacion.

Capitulo 1l Marco Metodologico, se presenta pbty disefio de investigacion, la poblacion
y muestra objeto de estudio, las técnicas e ingnios de recoleccion de datos.

Capitulo IV Andlisis e Interpretacion de Resultagdagui se muestran las actividades
realizadas para el disefio de guia didactica deseslidicos manipulativos - interactivos.
Capitulo V, La Propuesta donde se describe sudivaige justificacion, factibilidad, las
actividades y recursos a utilizar, a continuaciéa definen las conclusiones vy
recomendaciones, por Ultimo se presenta las refi@®mibliograficas consultadas para la

elaboracion de este proyecto, y los anexos comelpates a la misma.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1 Problematizacion

La ensefianza obligatoria en el Ecuador viene suloieuna serie de cambios que busca
sustituir un curriculo obsoleto organizado por eaidos por un curriculo organizado por
competencias mismo que enfocan la necesidad de adbs estudiantes de habilidades que
les permita ser competentes no solo en su entosnolag sino sobre todo en su vida

cotidiana.

Partiendo de que la asignatura de matematica esgmta vida real de los estudiantes que les
permite desarrollarse en su entorno y por otro keltiene en cuenta la legislacion educativa
ecuatoriana, se observa que dentro de la planiicawrricular del segundo afio basico esta
organizado por meros contenidos donde se limit@petndizaje del alumno por ser simple
receptor del conocimiento o por una pobre plarsfioa realidad existente en la Escuela

Fiscal Mixta Vespertina N° 13 “Manuela Cafizares™a ciudad de Milagro.

Los recursos y actividades que emplean los docearasensefiar excluyen a la manipulacion
y a la tecnologia o interactividad como formasapaatquirir conocimientos, actividades que

se realizan a partir de la accidén sobre los ohjeteslvidan ademas de que los estudiantes
necesitan también aprender a partir del juego,tpupsge se encuentran todavia en una fase

eminentemente lUidica de su desarrollo.



En la institucion educativa es reducida la dotacd® materiales y recursos ludicos
individuales para el perfeccionamiento del pensatoiddgico - creativo. En esporadicas
ocasiones donde se aplican los juegos educatiyaatizipacion de los nifios en el aula se da

de un modo pasivo y poco espontaneo siendo el thboea vez mas el protagonista.

La escasa capacitacion de los docentes en actesdadicas y la predisposicion a utilizarlo
que denota en un proceso de ensefianza - aprend&djpo tradicional sin lograr en los

estudiantes un aprendizaje significativo Gtil es@das desde temprana edad.

En términos de avances tecnoldgicos la resistaaloct@ambio y la desactualizaciéon docente

impiden la eficiencia labor para elevar la calidie la educacion.

Un claro ejemplo de esta resistencia por parteodedbcentes es el uso de materiales
computacionales y audiovisuales en el aula, noduala de la existencia de un cierto temor

por parte de los docentes.

Los recursos ludicos manipulativos - interactivas Isido descuidados por los docentes
alegando la falta de tiempo, la crisis econdmie@acahtinuar la problematica se pronostica
gue la educacion en el segundo afio basico no dkaseir aprendizajes Utiles para el

estudiantes.

Por ello las investigadoras plantean la elaborade una guia didactica que ofrezca una
serie de recursos ludicos manipulativos - imt@ras para que los estudiantes interioricen
las competencias mas significativas de cada blogmeatico: razonamiento logico-
matematico, numeros y operaciones, geometria, @mediestadistica y probabilidad, que
planteen en términos de competencias puesto quetende que los aprendizajes sean Utiles
para la vida cotidiana.

1.1.2 Delimitacion del problema
Area de Investigacion: Educacién y Cultura

Linea de Investigacion:  Modelos innovadores de aprendizaje

Area de estudio: Matematicas



Temporal: Periodo Lectivo 2012 - 2013

Aspecto: Proceso pedagdgico.

Lugar: Escuela Fiscal Mixta Vespertina N° 13 “Manuekiizares”.
Provincia: Guayas

Cantén: Milagro

Parroquia: Camilo Andrade

Variable Independiente:  Utilizacion de recursos ladicos manipulativosteractivos

Variable Dependiente: Aprendizaje de la matematica.

1.1.3 Formulacién del problema

¢,De qué manera incide la escasa utilizacion deseslidicos manipulativos - interactivos el

aprendizaje de la matematica?

Para evaluar el problema de la investigacion sesieino los siguientes parametros:

Es delimitado, porque se encuentra ubicado en la Escuela Fisodh Mespertina N° 13
“Manuela Cafizares” Canton Milagro, Provincia Gelayas, Periodo Lectivo 2012 - 2013.

El proyecto sera redactado en forma precisa y @t ser comprendido por cualquier lector

interesado en el tema.

Es evidente porque los estudiantes que no son motivadogaefiburrimiento, factor que
incide n el aprendizaje.

Es relevante esta investigacion porque se demostro a traveprdeeso investigativo la
importancia de la utilizacién de los recursos ladiananipulativos - interactivos como
estrategia necesaria en el aula.

Es factible porque al presentar el problema hay una solupaima el mismo a demas la
institucion nos ha dado la apertura necesariagyarear el trabajo de campo.

Se identifica, las variables porque son la indefere la utilizacion de recursos ludicos
manipulativos — interactivos y la dependiente eénagizaje de la matematica.

Porque al investigar los salones de clase se pudereiar el problema de la desmotivacion

por parte de los estudiantes, afectando no sddomatematicas sino a las demas areas.



1.1.4 Sistematizacién del problema

e ¢ Por qué el predominio del memorismo produce wengjzaje lento en los educandos?

» ¢La limitada investigacion docente impide la wlitibn de los juegos interactivos para

motivar la enseflanza de las matematicas?

» ¢ Sera latecnologia una opcién pertinente panasia@anza de la matematica?

* ¢La inadecuada planificacion didactica limita ursatmllo de proceso ensefianza

aprendizaje significativo?

» ¢Desorganizacion en el aula produce indiscipline qfecta el aprendizaje en la

matematica?

e ¢La falta de aplicacibn de recursos ludicos maatpa - interactivo genera

desmotivacion en el aprendizaje de la matematica?

» ¢La no utilizacién de recursos ludicos limita etateollo de la creatividad para resolver

problemas cotidianos?

1.1.5 Determinacion del tema

Los recursos ludicos manipulativos - interactivosuwy influencia en el aprendizaje de la

matematica.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo general

Establecer la incidencia del escaso uso de Recutgbisos manipulativo - interactivos en el

aprendizaje de matematica a través de una invesiigaistémica del proceso didactico para

aportar a un mejor desenvolvimiento de los esttiesaen el aula.



1.2.2 Objetivos especificos

» ldentificar particularidades de las estrategiasoa@tgicas en el empleo de recursos
didacticos ludicos en los docentes en la matematica

e Aplicar sesiones de aprendizaje dirigido a los ®ifi® para evaluar las destrezas

desarrolladas en el nivel.

» Disefiar una guia didactica de recursos ludicos padativos — interactivos aplicable en

la ensefianza aprendizaje de matematica.

1.3  JUSTIFICACION

La presente investigacion es importante porqueentaia los docentes de matematica en el
segundo afio basico de una manera dinamica y anttetldgrando contribuir en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de forma que generenagiaaln ambiente armoénico a través de

recursos claves como los juegos didacticos martipatae interactivos.

Los estudiantes necesitan de un ambiente alegd@mdio en donde puedan actuar con
seguridad y confianza en si mismo. Los juegos tw# promueven en todo momento
competir sanamente entre ellos, mantener el inteaéncion y motivacion para el

aprendizaje.

Al participar en determinado juego les permiteegia manera compartir e interactuar con los
compaferos de aula a la vez que afianzan sus ooieot0s y la concentracion necesaria

para mejorar asi sus habilidades vy evitar losafas escolares.

La novedad cientifica de la investigacibn asumeéigefio de una guia didactica como
auxiliar al maestro en forma flexible y diversa,epuas actividades que contiene no se

conciben como las unicas que pueden llevarse a cabo



No obstante que en las guias se sugiere la freieuemt que pueden realizarse las actividades
lidicas, queda a juicio del docente emplearlas teos onomentos, de acuerdo con las

necesidades que observe entre los estudiantes.

Los recursos ludicos manipulativos — tecnoldgicsigrean un papel importante al docente,
guien es el encargado de ensefiar y motivar al iastedde segundo afio como beneficiario

directo de esta gran labor como aporte a la sodiedaatoriana.

El presente estudio es de tipo descriptivo porizaéae sin manipular deliberadamente
variables, ademas de plantearse un disefio no mqrdsl.

Finalmente la factibilidad radica en la dispondat de dos recursos humanos:
La tutora y las investigadoras, los sesenta esttatiay las dos docentes; y, econémicamente
porque el financiamiento es cubierto integrameateprte de las investigadoras.



CAPITULO Il

MARCO REFERENCIAL

2.1 MARCO TEORICO

2.1.1 Antecedentes Historicos

Las matematicas empezaron con los numeros y loenmdnsiguen siendo fundamentales,
incluso si la disciplina ya no se limita a los cdds numéricos. Sobre la base de los numeros,
las matematicas han construido conceptos mas isafles y se han desarrollado hasta
constituir un &rea muy amplia y varia del pensatoiéBmano, que va mucho mas alla de lo

gue encontramos en un tipico temario escolar.

Las matematicas actualmente tratan mas de eswmactpautas y formas de los propios
nameros, sus métodos son muy generales, y a memuyglabstractos. Tienen aplicaciones en
la ciencia, la industria, el comercio. Es decirtedos los aspectos del diario vivir. Las

matematicas son universales y ubictias.

Los numeros estan por todas partes como sirviecids que corren tras bastidores: llevan
mensajes, programan nuestras salidas a la esgasbmtizan que nuestros medicamentos
sean suministrados de forma segura y efectiva, umueq contra partida han servido a la
creacion de armas y como guia de los misiles lsagabjetivos, no todas las aplicaciones de

las matematicas han mejorado la condicién humana.

'STEWART lan: Historia de las matematicas: En los Gltimos 100@sfTercera Edicion, Editorial Critica,
Espafia, Octubre 2009.
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El nacimiento de los numeros fue a través de fichasntas y tablillas, todo empez6 con
pequefias ficha de arcilla hace 10.000 afios erorirRo Oriente. Que con el paso del tiempo

se iban haciendo mas elaboradas.

Las marcas de cuentas que consistian en una setiazibs para representar el nimero 13.
Tenian la ventaja de poder irse afiadiendo de unaardurante largos periodos, sin alterar o
borrar marcas anteriores. Se siguen utilizando daayenudo en grupos de cinco con el quinto

trazo cruzando diagonalmente los cuatro anteriores.

Las marcas se convierten en numerales, los priosittimbolos que existian fueron inscritos
en tablas de arcillas humedas que se transformamopictogramas y posteriormente los
pictogramas se simplificaron y quedaron reducidas goequeiio numero de marcas con
forma de cufia que se imprimian en la arcilla @ido un estilete seco con un extremo plano

y afilado.

Los profundos efectos que han tenido los numerad dasarrollo de la civilizacion humana
son innegables. La evolucién de la cultura y léadenatematicas han ido de la mano durante

los dltimos cuatro milenios.

Las matematicas mas visibles son las relacionadaslec aritmética, hoy se la utiliza en

centenares de tareas minusculas: cuanto tratanaetipmrasitario poner en el estanque de un
jardin, cuantos metros de tela tener que comprar ganfeccionar un vestido o si ahorramos
dinero yendo un poco mas lejos en busca de almui@nAas baratos. Y también se utiliza la

matematica mas sofisticada para la ciencia, leotegia y cada vez mas en el comercio.

Para el area de matematicas en el Ecuador exist@lraente nuevos lineamientos, en primer
lugar se exponen el nombre del mdédulo curriculeoygafiados de su respectivo objetivo
educativos, seguido de las destrezas con criteltoslesempeiio propias del modulo, las
cuales con planteadas en relacién a los conocicseqtie en forma metodoldgica van a

construir los estudiantes.



Ademas no puede faltar un enfoque de “El buen'viyile hace referencia a los valores con
los cuales se trabaja en forma transversal en camthulo del textd. Los mismos que se

pasan a describir:

Moédulo Uno: Mi familia
Bloque de relaciones y funciones
Bloque numérico

Bloque de estadistica y probabilidad

Moédulo Dos: Mi vivienda
Bloque numérico:
Bloque geométrico

Bloque de estadistica y probabilidad

Modulo Tres: Nos comunicamos y nos transportamos
Bloque numérico:

Bloque geométrico

Bloque de estadistica y probabilidad

Moédulo Cuatro: Todos participamos
Bloque numérico

Bloque geométrico

Bloque de medida

Moédulo Cinco: Mi escuela
Bloque numérico

Bloque de medida

Moédulo Seis: Vivimos juntos
Bloque numérico:

Bloque de estadistica y probabilidad

’MINISTERIO DE EDUCACION DEL ECUADOR: Matematicas &uia del Docente, Ediciones Nacionales
Unidas, Primera edicién, Quito — Ecuador, julio @01
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2.1.2 Antecedentes Referenciales

Revisados los archivos de la Biblioteca de la Umsidad Estatal de Milagro, no se encontro
investigaciones que consideren el tema motivo dedies sin embargo, se anotan dos
proyectos que indirectamente han contribuido ades$Lanteriores referenciales como son los

siguientes:

Tema: La actividad ludica como estrategia metodolégieaapun aprendizaje activo y
significativo, de CACERES Jara Dora y GAVILANEZ Sobeida (2005) en su trabajo de
grado previo a la obtenciébn de Titulo de Licenciaglo Ciencias de la Educacion

Especializaciéon Educaciéon Basica, se encuentrsigagentes semejanzas y diferencias:

* Que el docente en las clases de Matematicas a @lesagolla técnica que impulsan a los
estudiantes a participar activamente en las difeseractividades de ensefianza
aprendizaje. Manifestando la necesidad de disafiaeaurso didactico pero potenciando
las estrategias metodoldgicas activas, graficastrdtivos, talleres formativos, talleres,

definiciones claras y vocabulario ilustrado.

* Que los estudiantes muy pocas veces emplean efat®s de recursos ludicos variados
como, bloque, juegos légicos, juegos tradicionajegiuetes, rompecabezas, textos de
apoyo. Ante lo cual existe la necesidad de capaaitdocente con técnicas innovadoras
de la asignatura que podria potencializar de mmamnera el conocimiento dentro del

proceso ensefianza-aprendizaje.
Tema: “Materiales ladicos que potencialicen el procescse@anza aprendizaje de
matematica.”; de VANEGAS Torres Gina Fernanda y BABIANTE Sojos Yolanda

Guillermina (2011); de lo cual se concluye condmgiientes enunciados:

* Que los docentes no utilizan adecuadamente RecDigdasticos para Matematicas por

lo que se hace imposible un correcto proceso peiamo
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* Que aportando con una guia, pero de solo enfocandosmateriales manipulativos
beneficia tanto a estudiantes como a docentes quada hora de clase se haga mas

confortada.

* Que aunque los docentes tienen conocimiento déiematicas les es muy dificil
realizar algunas actividades ludicas por desconeoim en el empleo de acuerdo a los

temas de estudio.

2.1.3 Fundamentacion

Fundamentacion Cientifica

Puesto que la Psicologia Educativa permite una naymprension de qué y como aprenden
los seres humanos, para el disefio de este curifdalmnedio, optaremos por los aportes de

Piaget, de Vigotsky, de Ausubel y de Howard Gardner

Los aportes de Piaget:

El desarrollo individual es concebido por Piagehocel resultado de procesos de adaptacion
y reorganizacion de las estructuras mentales aédrade la interaccion del nifio/a
(predisposicion genética) con el ambiente (objgtpsocesos de causalidad en el espacio v el
tiempo) En este proceso intervienen factores olgety subjetivos, la nifia y el nifio van

modificando sus propios esquemas adquiridos antegiate.

La accién del organismo (nifia/o) sobre el ambigeteera esquemas y estructuras cognitivas
(cerebrales) desarrollados a partir de la activeatdsorio motriz, representativa egocéntrica y

operativa.

Piaget centra las claves del desarrollo en laantédn. La ensefianza debe organizar la
interacciéon alumno - medio para que puedan apaseegplucionar las distintas estructuras
cognitivas. Esto se consigue proporcionando al/aiggperiencias de aprendizaje a traves de

las cuales tenga que realizar operaciones cogslitiva
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La nifia y el nifio pasan por sucesivas etapas évadutque poseen caracteristicas

diferenciadas: etapa sensorio motriz, etapa deaojeres concretas y etapa de operaciones
formales. La educacion debe asegurar el desamatioral de dichas etapas en un ambiente
estimulante, y el educador debe respetar las eaistatas del pensamiento en cada etapa,

mostrarse abierto y plantear numerosos interroganteavés de la interaccion verbal.

El educador debe tener en cuenta, en el momenptaddicar la actividad, cuatro niveles de
actuacion sobre los objetos: actuacion libre, acdmasobre los objetos para producir un

determinado efecto, reflexionar sobre como se tpatto el efecto y explicar las causas.

El material debe ser atractivo y el proceso deract@én del nifio/a con el material puede

estar planificado por el educador/a o simplememngesdo.

Los aportes de Vigotsky:

Vigotsky, a través de su teoria socio histéricalltucal, concluye que la mediacion social

consciente es determinante en la formacion dehwerano. Todo individuo desde que nace
toma, consciente o inconscientemente, los cononiose afectos y expresiones del medio
familiar y social. La informacion para el desamwotle las funciones mentales superiores se

origina en la sociedad, y pasa luego al individa@asu elaboracion.

El aprendizaje del individuo tiene una vertienteialp puesto que se hace con los otros. El
conocimiento es un proceso de interaccion entrsugto y el medio social y cultural.

Entornos socio - culturales ricos y potentes intidés fuertemente en el desarrollo de las
facultades del sujeto; inversamente, entornos socidturales pobres frenaran el desarrollo

de las facultades de la persona.

Entendiendo que el ser humano y sus procesos stggeson, en parte, un producto social, la
mediacion pedagodgica debe poner en contacto alidhii con su entorno social y promover
el desarrollo de la conciencia social del sujetcapgue se transforme en ser humano

inteligente, afectivo y expresivo.
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En otras palabras, la mediacién pedagdgica deberisuad) nifio/a en el pensamiento social
hasta que ella/él mismo/a obtenga su propia exyres su lenguaje interno. Solo este
proceso transfiere la conducta social externa a&idues intrapsiquicas. La potencialidad
humana del sujeto depende de la calidad de laasti®m social propia de la mediacion, y de

la zona de desarrollo proximo del sujeto.

Uno de los conceptos claves de Vigotsky es el dmtea de desarrollo préximo. No es otra
cosa que la distancia entre el nivel real de dekayrdeterminado por la capacidad de
resolver independientemente un problema, yiedl de desarrollo potencial, determinado a
través de la posibilidad de resolver un problemnja l@aguia de un adulto o en colaboracién
con un compafero mas capaz. El nivel de desarpaitencial es la maxima capacidad de

pensar que puede desarrollar el sujeto.

Todo ser humano, aun las nifias y niflos coretando mental severo, deben llegar a su “A
su nivel de desarrollo nacional”. El que lleguencodependen de la calidad de la mediacion
Pedagogica. Vigotsky llega a la conclusion de dagalabra escuchada es un estimulo, y la
palabra pronunciada es un reflejo que crea el misstionulo. Aqui el reflejo es reversible

porque el estimulo puede convertirse en reaccidoeyersa’.

En conclusidén, la humanizacion del sujeto deperdea thterrelacion del desarrollo biologico
del individuo y de apropiacion de la herencia caltideal y material) existente. La cultura
es un producto de la sociedad en permanente egnluobs seres humanos somos herederos
de la cultura socio-histérica de nuestros antessad

Los aportes de Ausubel;

Ausubel introduce el concepto de aprendizajes koerge significativos que se contrapone
con el memoristico o repetitivo (memoria a cortazpl sin relacion con los aprendizajes

anteriores).

El aprendizaje significativo es aquel en el quedava informacion que presenta el educador
(funcién mediadora) se relaciona con los conocitogprevios de la nifia/o tiene sobre algun

objeto de aprendizaje.
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La nifla/o reorganiza (conflicto cognitivo), encuanhueva dimensiones que les permite
transferir ese conocimiento a otras situacionesc{funalidad cognitiva) y descubre los
procesos que lo explican. Todo esto le proporciona mejora en su capacidad de
organizacion comprensiva para otras experienciasgsss, ideas, valores y procesos de
pensamiento que va a adquirir en el centro o maigrocesos de mediacion cultural. Al
vincular de manera clara y estable el aprendizagyam con el previo, formara parte de la

estructura mental del sujeto que aprende y quedtal@memoria de largo plazo.

Para hablar de aprendizaje significativo, el obj¢oaprendizaje debe ser potencialmente
significativo, el nuevo conocimiento debe vincuéacen el conocimiento previo relevante de
la estructura cognitiva y contar con la motivacpmsitiva de la nifia y nifio hacia el nuevo

aprendizaje.

Los aporte de Howard Gardner:

Howard Gardner concibe a la inteligencia como |pacalad para resolver problemas
cotidianos, para generar nuevos problemas y creaiuptos o para ofrecer servicios dentro
del propio ambito cultural. La inteligencia es pamto, un flujo cerebral que nos lleva a elegir
la mejor opcién para solucionar una dificultadsyuea facultad para comprender, entre varias

opciones, cual es la mejor y para crear producibdos para la cultura que nos rodea.

La inteligencia asi entendida se desarrolla a sralgd tiempo gracias a las interacciones
desequilibrantes que la nifia y el nifio tienen doen®rno social y con el contexto cultural.
No se desarrolla como una habilidad, ni se ensefie ain contenido. La inteligencia como
capacidad contiene los conocimientos, pero logitrade, en la medida en que son saberes

aplicados que le permiten dar respuesta a situesisociales reales.

Howard Gardner veia a la inteligencia como capaesdalas agrupd en las siguientes
categorias: linguistica, matematica, espacial, caljsintrapersonal, interpersonal, sinestesia

corporal y naturalista ecoldgica.

*GARDNER, H. Inteligencias Muiltiples, la teoria engractica. (1ra imp.) Espafia: Paidos Ibérica,, 3908
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El juego y su importancia.- En los niveles iniciales de escolaridad se debelgwiar el
juego como el recurso mas apropiado, dadas lastedsdicas naturales del nifio y la nifia. Un
juego vale mucho mas porque es atractivo, es entdet, dinamico y participativo.

Diversas corrientes psicolégicas han analizado dturaleza y funcion del juego en el

desarrollo de los nifios y las nifias. Las diversagds se pueden agrupar en:

» Teorias psicogenéticas:
Para Piaget, el juego consiste en una orientacién irtlividuo hacia su propio
comportamiento, un predominio de la asimilaciornredé® acomodacion.

» Teorias compensatorias:
Segun la teoria psicoanalitica el juego posibditas nifias y los nifios la satisfaccion de
deseos y la resolucion de situaciones conflictivastravés del juego se realizan
proyecciones inconscientes, se resuelve deseobctiwot y se modifican los aspectos
de la realidad que no le satisfacen.

» Teorias funcionales:
Estas teorias asignaron al juego una funcion atilsgtacomo para pre-ejercicios de

aquellos instintos desarrollados y necesarioslpaapervivencia del hombre.

La evolucién de los juegos:

» Juego funcional:Se desarrolla durante el primer y segundo afiesddedel bebé.

» Juego de ficcion o simbdlicosEntre los 2 a 7 afos, interviene el pensamien#. L
funcion del juego simbdlico es satisfacer el yaliaete la transformacion de lo real en
funcion de los deseos del sujeto. Por ejemplo: ifio o una nifia cuando juega a los
bomberos, transforma un recipiente en el cascad#bros, una caja en el auto bomba,
etc.

* Juego de reglas:Comienza alrededor de los 7 a 12 afios. Su iniegerde en buena
medida de la estimulacién y de los modelos queatehgifio o nifia, en el medio que los

rodea. En estos juegos es necesario aprenderstaesieterminadas normas y acciones.

El juego para la accion didactica.-es necesario privilegiar las actividades ludicama@ un
recurso metodolégico apropiado para la consecud@®nos objetivos, conocimientos y
destrezas.
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El juego - trabajo es el periodo didactico en dldas nifios y nifias, realizan en forma
individual o grupal distintas actividades que legnpite el desarrollo del aprendizaje de
acuerdo con sus posibilidades, intereses y exmgaeprevias. Durante el desarrollo de estas
actividades el nifilo o nifia tiene posibilidad deacreexpresar, sentir observar, explorar,

relacionar, representar, construir, resolver, petayee interactuar.

Las actividades que se desarrollan en este pepadden surgir a partir de los intereses

espontaneos del nifio, la nifia o del grupo.

Nancy Rudolph resalta el valor educativo del juaafirmar que:

No se necesitan grandes dotes psicologicas paranacer que todos
los nifios y nifas requieren de una oportunidad pagar sin
restricciones, de reflexionar, modelar y remodslarmundo. Debe
contar con sitios donde se pueda construir y eabajo con libertad y
el espacio necesario para aprobarse asimismo, anateriales y
herramienta que les rodeah.”

A partir del juego y la socializacién del nifio sstruyen las bases para un proceso que no

sucede espontaneamente y que es responsabilidddogeite llevar adelante.
Segun Sain agrega aqui explicitamente:

“La necesidad de considerar al nifio en forma ilega que sus sentimientos, su cuerpo, su

inteligencia, deben abordarse conjuntamente pangefoa un ciudadano creativd”.

Resulta necesario organizar las acciones para tleidad matemética que permitire al
estudiante una libre eleccién, respetando susdafileis naturales donde el docente puede

intervenir con intencionalidad en funcion de digis criterios.

Se ha planteado ya la riqgueza que implica patarta el trabajo desde la diversidad de

conocimientos y experiencias de los nifios.

*Rudolph, Nancy: Teorias sobre el juego, http:/jsego.galeon.com/teo.htm
°SAIZ Irma Elena: Ensefiar matematica: nimeros, fermantidades y juegos, nimeros, formas, cantidades
juegos, segunda edicién, Ediciones Novedades Edasafrgentina Octubre 2007.
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Propuestas de juegos para realizar en el aula

» Juegos con NaipesPares.- Repartir a los nifios y nifias cinco caifeberan formar
parejas de numeros iguales para lo cual, uno avot@una carta al centro de la mesa y
toma una, hasta conseguir que todas sus cartapaegas. Gana el primero que consigue

todas las parejas.

e Calculo mental.- Se colocan dos cartas frente a cada nifio o nifidsbg sumarla o

restarla, en el menor tiempo posible.

» Carta intermedia.- Se coloca dos cartas frente a cada estudiargébna decir en voz alta
qué posibilidades tiene de tener cartas de vaternredio. Si una de las posibilidades sale

al arrojar una tercera carta, gana, caso contpeioe.

e Calculo mental (adicion).- Juego de 21, cada estudiante recibe dos carths pimera
ronda; en la siguiente ronda cada uno pide unia carantas veces sea necesario sin

sobrepasar 21, al sumar todos los valores de fesague tiene.

» Cartas matematicas.-Se necesitan varios juegos de naipes de los qumn dediirarse las
cartas J, Q, Ky comodines. El juego debe contéderartas y ser entregado a cada grupo.
El juego inicia destapando una carta de cada prgad que obtiene el nimero mayor
gana la primera ronda y se lleva todas las cadasud comparieros. Luego cada jugador
recibe 3 cartas tapadas. Se suman entoncesedasattas tapadas y quien tenga la menor
sumatoria deja todas sus cartas en el centro uheda y pierde esa ronda. Quien tenga la
mayor de la sumatoria captura todas las cadesla mesa, asi se repite el proceso

hasta que se acaben los naipes. Gana el juegomé®nartas tenga en su poder.

* Guerra de restas.-Cada jugador recibe dos cartas, voltea sus caresta el valor mayor

menos el menor, esta vez la diferencia mas alta igapatalla.

* Guerra salvaje.- Cada jugador recibe dos cartas, voltea y reddizaperacion que se

desea. Gana quien dé la respuesta correcta dearrapéata.
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Bloques Logicos.Consta de 48 piezas sélidas de madera o pla§tamta pieza responde
a 4 variables: color, forma, tamafo y grosor, porgque cada una tiene diversas

caracteristicas:

Color: rojo, azul, amarillo o verde.
Forma: cuadrado, circulo, triangulo o rectangulo.
Tamafo: grande o pequefio.

Grosor: grueso o delgado.

Juego libre.- Construcciones libres, dibujar siluetas enaggb, juegos de simulacion

(tienda, panaderia, caminos, objetos varios)

Presentacion de los bloquesSeleccionar un bloque y describir sus caracteastseguin
los cuatro criterios. Si confunde algun detalleadsbr corregido por otro comparfiero o

comparfiera, es mejor evitar que el docente o landece® haga.

Juego de familias.-Agrupar los bloques de acuerdo a uno de los awaden el tiempo

posible. Por ejemplo: por colores, por formas, etc.

Seriaciones.-Colocar las piezas una a continuacion de k& @in un criterio definido,
luego preguntas cudl debe seguir en la serie.

Juegos que apoyan procesos légico - espacialesgitatematicas.- Muchos de estos
juegos son tradicionales y conocidos en el camatematico, menos aun en el aula de
clase. Hoy se los tiene a disposicion para jugeluso por la Internet, convirtiéndose en

una herramienta importante del maestro o maestra.

Tres en raya.-Clasico juego donde se tiene que alinear tresesro circulos para
ganarle a su contrincante. Se juega un turno pticipante y se trabaja en parejas. Apoya

procesos de selccion adecuada frente a variasilptziles.

®Juegos Matematicos, http://matejoven.mendoza.dthatgjue/matejueg.htm
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Mente maestra.-Tiene cuatro fichas de colores diferentes, queealtapadas y movidas
de un lugar a otro se debe descubrir la secuende& @ue van a quedar, segun pistas. Este

juego desarrolla la capacidad de atencion y coreaon.

Shanghai o Memoria.- Se presenta a los nifios y nifias varias fichasima@mgenes o

nameros para que las observen; todas las fichaandeber su doble, es decir existe una
pareja decada ficha. Luego se voltean todas ¢thadiy se las mezcla. Por turnos, los
nifos y nifas destapan dos de ellas para encorgesejas. Gana quien mAas parejas

encuentre. Desarrolla la memoria y la ubicacitraeisph

Dictado de direcciones usando cuadricula.Utilizando papel cuadriculado, realizar

dictados aplicando lateralidad y ubicacion espacial

Por ejemplo: Partiendo desde el faro, encontrdyaroo perdido que se encuentra a: cinco
cuadrados a la derecha del faro, uno hacia auiisa la derecha, cuatro hacia abajo, tres

hacia la izquierda, dos hacia abajo, etc.

Figura 1. Dictado de direcciones usando cuadricula
w

Fuente: Juegos Matematicos
Laberintos.- Es uno de los juegos preferidos por los niflosigsien esta edad, se puede
crear infinidad de motivos de laberinto: el lajpge come la oveja, el nifio que encuentra
un helado, la nifia que busca su mascota, etc. etieme y ensefia al nifio o nifia la

busqueda rapida de caminos de solucion.

20



» Torre de Hanoi.- Constituido por una base y tres pedestales, addengarias argollas de
colores y tamafios diferentes. Se colocan las asgeh uno de los pedestales ordenadas de

mayor a menor hacia arriba.

El nifio o nifla debera cambiar las argollas de padesn un movimiento a la vez, sin
dejar nunca fuera una argolla de los pedestaleta lsanseguir el mismo orden del inicio

pero en otro pedestal. Este juego requiere de numisaverancia, organizacion y analisis.

« Tangram o Juego Chino de Formas.Es un juego individual que estimula la creatividad
Son varias figuras geométricas que componen un guamrado; algunos son solo

triangulos, otros tienen cuadrilateros y triangulos

Sus reglas son simples, con todos los elementdamigiam, ni uno menos, ni uno Mas, se
debe construir figuras propuestas por el maestmaestra, o crear nuevas figuras. Para

presentar la figura que se propone construir, estna presenta solo las siluetas.

Fundamentacion Filoséfica

Usualmente en las propuestas educativas el ceatabeticion de la enseflanza generalmente
ha sido orientado hacia la actividad del docentepreparacion teérica y pedagodgica, su
actuacion durante la hora de clases, al procescaptendizaje del estudiante, sus
regularidades y leyes. De aqui la importanciasgiée concede actualmente al aprendizaje
en la formacion pedagogica del docente y en coeseta a la necesidad de lograr, a traves
de la ensefanza, que el estudiante aprenda cOoaresade, este aspecto en el desarrollo de
las areas basicas no ha estado presente, al ddeem faltado una formacién pedagdgica
gue le permita un enfoque metodolégico mas adecpadoel entendimiento de los procesos.

En este sentido la presente concepcion de la emzz&& coloca en el centro de su atencion
el proceso de aprendizaje del estudiante, comoegienrector de la relacion que se produce
entre el docente y los estudiantes. Esto supose vaz, una conceptualizacion segura de los

métodos del aprendizaje y su naturaleza.
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Desde el paradigma del materialismo dialéctico éloaio es la manera de reproducir en el
pensar el objeto que se estudia, supone la uib@ade procedimientos para ordenar la
actividad a lograr determinados objetivos. EI mét®@ presenta como la secuencia de

actividades del docente y los estudiantes dirigittagrar los objetivos de la ensefianza.

En todas se presentan acciones de ambos integdeitpsoceso, en unidad e interrelacién.
Esto es importante y es lo que caracteriza al neétiedensefianza, si el profesor solo piensa
en su actividad y le dedica poca atencion adividad de los alumnos, surgen
contradicciones que eliminar esa necesaria unidam gonsiguiente, impiden un aprendizaje

productivo.

En la ensefianza problémica se encuentran preseeplicacion del maestro, la actividad
reproductiva de los estudiantes, el planteamieattadarea y la realizacion de ejercicios por

los estudiantes.

Segun Majmutov, MI (1953) indica que:

Siempre nos hemos manifestado a favor de wuna delaci
dialécticamente fundamentada, de lo nuevo con Iperéncia
anterior, por la combinacion racional de proceditue de la
ensefianza tradicional con los de la ensefianzaépnada. (pag. 268)

Otra de las particularidades de la enseflanza é@nith consiste en que esta garantiza
nuevas correlaciones entre induccion y deducciodeyla asimilacion reproductiva y
productiva incluyendo la creativa, elevando el ghapque desempefa la actividad

cognoscitiva - creativa de los estudiantes.

En lo problémica la utilizacion de las contradicme dialécticas en el proceso de ensefianza -
aprendizaje establecen la correcta relacidnomati entre lo reproductivo y lo productivo

en la actuacion de los estudiantes.

Fundamentacién Pedagogica

Desde la teoria de Ausubel en que el aprendizdjestiediante depende de los conocimientos

previos que se relacionan con la nueva informaceémgendiéndose como “estructura
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cognitiva”, al conjunto de conocimiento que un indiio posee en un determinado campo, asi

COmo Su organizacion.

Segun Ausubel (1983) manifiesta que:

En el proceso de orientacion del aprendizaje, egitdeimportancia
conocer la estructura cognitiva del alumno; no sélérata de saber la
cantidad de informacion que posee, sino cualesla@onceptos y

proposiciones que maneja asi como su grado deletdb(pag. 12)

Las nociones de aprendizaje formulados por Ausuiréidan el marco para el disefio de
herramientas meta cognitivas que permiten coraaamganizacion de la estructura cognitiva

del educando, lo cual permitird una mejor oriertacle la labor educativa.

Pero para llegar al aprendizaje significativo, segusubel (1983) el estudiante debe:

“Manifestar una disposicion para relacionar, lo tansial y no
arbitrariamente el nuevo material con su estrucitmgnoscitiva,
como que el material que aprende es potencialnsgynéicativo para
él, es decir, relacionable con su estructura deaonento sobre una

base no arbitraria’(pag. 48)

Suponiendo que el material sea latentemente sigtifo, e implica que el material de
aprendizaje pueda relacionarse de manera no ambifyasustancial con alguna estructura
cognoscitiva especifica del estudiante, la misma debe poseer “significado l6gico” es
decir, ser relacionable de manera intencional ytasegl con las ideas que se hallan
disponibles en la estructura cognitiva del estudian

2.2 MARCO LEGAL

En la fundamentacion legal del sistema educatgoatoriano, estd sustentado en el maximo

instrumento legal, rector del desarrollo y convoianla Constitucion de la Republica del
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Ecuador, mediante los cuales se establecen losiugratos del sistema educativo partiendo
del:

Titulo Il Derechos, Capitulo segundo: Derechos dé&luen vivir.

Seccién quinta: Educacion

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas ado t& su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituyeénaa prioritaria de la politica publica y de
la inversidn estatal, garantia de la igualdad kig@n social y condicion indispensable para
el buen vivir.

Las personas, las familias y la sociedad tienelerdcho y la responsabilidad de participar en

el proceso educativo.

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y geaeinsu desarrollo holistico, en el
marco del respeto a los derechos humanos, al naeabgente sustentable y a la democracia;
sera participativa, obligatoria, intercultural, dmratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justi@d solidaridad y la paz; estimulara el
sentido critico, el arte y la cultura fisica, l&iativa individual y comunitaria, y el desarrollo
de competencias y capacidades para crear y trabajar

La educacién es indispensable para el conocimiegitejercicio de los derechos y la

construccion de un pais soberano, y constituygauastratégico para el desarrollo nacional.

Capitulo tercero: Derechos de las personas y grupole atencién prioritaria

Seccién quinta: Nifias, nifios y adolescentes

Art. 44.- El Estado, la sociedad y la familia promoveranfatena prioritaria el desarrollo
integral de las nifias, nifios y adolescentes, yuaaean el ejercicio pleno de sus derechos; se
atendera al principio de su interés superior y derechos prevaleceran sobre los de las
demas personas.

Las nifias, nifios y adolescentes tendran derecho desarrollo integral, entendido como
proceso de crecimiento, maduracion y desplieguesudéntelecto y de sus capacidades,
potencialidades y aspiraciones, en un entorno i@miescolar, social y comunitario de

afectividad y seguridad.
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Este entorno permitird la satisfaccion de sus némadss sociales, afectivo — emocionales y
culturales, con el apoyo de politicas interseclesiaacionales y locales.

Titulo VII Régimen Del Buen Vivir, Seccion primera: Educacion

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como idiaal el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y cetstde la poblacion, que posibiliten el
aprendizaje, y la generacion y utilizacion de caméentos, técnicas, saberes, artes y cultura.
El sistema tendra como centro al sujeto que aprepdancionard de manera flexible y
dinamica, incluyente, eficaz y eficiente.

El sistema nacional de educacion integrara unarvisitercultural acorde con la diversidad
geografica, cultural y linguistica del pais, y espeto a los derechos de las comunidades,

pueblos y nacionalidades.

2.3 MARCO CONCEPTUAL

Ensefianza. Es una actividad realizada conjuntamente mediaateinteraccion de 3
elementos: un profesor o docente, uno o varios rabsmo discentes y el objeto de

conocimiento.

Aprendizaje significativo. Se refiere al tipo de aprendizaje en que un apenéstudiante

relaciona la informacion nueva con la que ya posegjustando y reconstruyendo ambas
informaciones en este proceso. Dicho de otro mdalegstructura de los conocimientos
previos condiciona los nuevos conocimientos y d@rperas, y éstos, a su vez, modifican y
reestructuran aquellos. El aprendizaje es reciptao por parte del estudiante o el alumno

en otras palabras existe una retroalimentacion.

Estrategia. Conjunto de procedimientos 0 recursos que sSe usamna ciencia 0 en una

actividad determinada.

Materiales ludicos.Se entiende como una dimension del desarrollogietlividuos, siendo
parte constitutiva del ser humano. Es tan amptima complejo, pues se refiere a la

necesidad del ser humano, de comunicarse, de,sexfiresarse y producir en los seres
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humanos una serie de emociones orientadas hacentedtenimiento, la diversion, el
esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gatarclusive llorar en una verdadera fuente

generadora de emociones.

Juego. Etimolégicamente, la palabra juego se deriva dghléocus o accién de jugar,
diversion, broma. La raiz de la palabra nos dicepEmente que el juego es diversion.
Aunado al juego y para hacer referencia a todceelativo al juego nos auxiliamos con el

termino ludico, palabra que utilizamos constantdmenya raiz latina es ludus o juego.

Actualizacién docenteNos permite completar aspectos de la formaciénagaeecen como

nuevos requerimientos. Se orienta al mejoramiertéadeducacion y a mayores niveles de
profesionalizacion de sus actores. Este espaci canocer propuestas institucionales de
préximos Congresos, Seminarios, Cursos de Capdcitaafertas de Perfeccionamiento que

nos mantienen actualizados en areas de interéatadwuc

Memorismo. La modalidad de ensefianza se basaba en el "membyismdas las clases
debian de aprenderse de memoria, sin omitir pal@ibdatalle alguno, lo que constituia una
verdadera tortura mental, el educando estaba pdohde practicar el raciocinio y de poner
en juego su comprension. Las lecciones se repesatentemente e iba acompafada de una

férrea disciplina, existiendo los castigos corpsalomo metodo pedagdgico de ensefianza.

Motivacién. Incluye el desarrollo de expectativas y su refmizato a través de

retroalimentacion.

Método. Conjunto de reglas y ejercicios destinados a emsafie actividad, un arte o una

ciencia.

Pedagogica.Es una ciencia perteneciente al campo de las @®reociales y Humanas,

campo que tiene como antecedente los estudios mie Bitthey y Herbart, entre otros.

Puzzles. Juego consistente en formar una determinada figtoa piezas sueltas;

rompecabezas.
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Recursos ludicos.Pensar en los recursos ladicos o en la actividaticdd como un
instrumento didactico, podrian decir muchos autoesscomo “romper el encanto” de la
actividad por la actividad de lo intrascendedtelo sin sentido; es tratar de ordenar el caos,
dirian otros, o es hablar ya no de ladica sinaiggq.

2.4 HIPOTESIS Y VARIABLES

2.4.1 Hipotesis General

La escasa utilizacién de recursos Ludicos manipalat- interactivos limita aprendizajes

significativo y productivo en el Area de Matematic

2.4.2 Hipodtesis Particulares

» El docente no aplica recursos necesarios en eh s#dclases y los educandos no

desarrollaban su pensamiento l6gico matematico.

» La desactualizacion docentes genera serias dateidpedagdgicas que no favorecen el
desarrollo de clases interesantes, dinamicastiasaparticipativas. Lo que conlleva a
un bajo rendimiento escolar.

2.4.3 Declaracion de Variables

Variables Independientes

* Recursos ludicos manipulativos - interactivos

Variables Dependientes

» Aprendizaje de Matematica.
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2.4.4 Operaci

onalizacién de las Variables

Cuadro 1. Operacionalizacidn de Variables

Hipétesis: La escasa utilizacion de recursos ludicos limpieeadizajes significativo y productivo de matenggn el alumno.

Variables Conceptualizacion Caracteristicas Indicdores Instrumentos
Independiente: | Son medios didacticos que aporthfivel de Educacion v° Desorganizacion en el aula. | v Guia de observacio
Recursos significativamente al desarrollo ddasica: v' Escases de material didactico] v* Entrevista :
ladicos proceso de ensefianza micro curricularDocentes v Estructura tradicional del aula. expertos
Manipulativos- v Indisciplina en el aula.

Interactivo. v' Desatencion a los docentes.
Dependiente: |La ensefianza de las Matematicas plantea
Aprendizaje deestudiar en las aulas una matematica| §is¢udiantes v Desmotivacion del alumno. v’ Test de
Matematica. permita a los alumnos constrpir v Falta de creatividad. conocimiento
conocimientos a través de la resolugion v Falta de desarrollo dev' Encuesta al docent
de situaciones probleméticas que pensamiento légico.
despierten su interés y su deseo| de v" No entienden proceso.
bdsqueda de soluciones. v' Aprendizaje mecanico 0
memoristico.
v" No aprenden las operaciones

béasicas o elementales.
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

3.1 TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion que se aplica en el presproyecto tiene el objetivo de manifestar
las secuencias de actividades realizadas anteantduy después del trabajo investigativo

teniendo asi:

» Por sufinalidad, esaplicada por que nos ayudara a resolver la problematiaat@ada
al inicio de la investigacion.

» Por suobjetivo gnoseolégicoesdescriptiva por estudiaremos las caracteristicas de cada
una de las variables que se plantea en la hipodtesis

» Por sucontexto, es decampo en vista de que la recoleccion de datos se lavoldel
lugar donde se da la problematica como lo es ladtad-iscal Mixta Vespertina No. 13
“Manuela Cafizares”.

» Por elcontrol de las variables,es de tipano experimental por las variables no seran
manipuladas por las investigadoras.

* Segun laorientacion temporal, estransversal porque la informacion recabada se la

realiza por una sola vez en el tiempo.

El disefio de la investigacion es de cara@aali - cuantitativo, por lo que es un disefio

flexible a partir de informacion cualitativa, que implica un manejo estadistico riguroso, ya
gue su estructura se orienta mas al proceso ga®laténcion de resultados, su propésito es
reconstruir la realidad, tal y como la observas datores de un sistema definido. Busca
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comprender su fendmeno de estudio en su ambient# (c®mo vive, actla y se comporta

con la gente o ante una situacion; cuales son stesiraspiraciones, qué piensa, etc.).

La perspectiva general de la Investigacion esti@hada con los objetivos planteados, el
investigador sefiala el tipo de descripcion que @gne a realizar. Acude a técnicas
especificas en la recoleccion de informacion ceenablservacion y la encuesta a través de un

cuestionario.

3.2 LA POBLACION Y LA MUESTRA

3.2.1 Caracteristicas de la poblacion

La particularidad que se tomara para la elaboradéneste disefio de proyecto en la
comunidad educativa “Manuela Cafiizares” ha sid@ida al segundo afio de educacién
basica, que corresponden al género masculino yniemeus edades oscilan entre los 5 a 8
afos.

3.2.2 Delimitacién de la poblacion

La poblacion estimada para el estudio, que conforfaacomunidad de la Escuela Fiscal
Mixta Vespertina N° 13 “Manuela Cafiizares”, ubicadael Canton Milagro de la provincia
del Guayas esta compuesto por: 3 expertos, 20 ;60 estudiantes que dan un total de
83 personas en estudio.

3.2.3 Tipo de muestra

La poblacién escogida es representada por las reasd probabilisticas, la misma que se

transforma en muestra, en lo que se refiere askosliantes. Su numero es de 83 sujetos.
Respecto a los docentes se tomara en cuenta aelodoerpo docente quienes seran

encuestados respecto a la importancia de lossesliidicos y al impacto de su utilizacion

en las clases de matematica.
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La muestra a aplicarse fue de tipo no probabidistionque si, representativa por cuanto se

tomara en cuenta a toda la poblacion.

3.2.4 Tamairio de la muestra

El tamafio de la poblacion seleccionada esta fornpaalo20 docentes, 60 educandos y 3

expertos que da un total de 83 personas que fonnparsée del estudio.

3.2.5 Proceso de seleccion

Considerando el tipo de estudio, la seleccion dedastra se efectué de forma directa, se
selecciono a todos los sujetos en estudio persssédyo al 50% solo fueron participes de la
observacién y reaccion de sus actitudes al no apliecursos ludicos manipulativos -

interactivos en el area de matematica, el otro F@#ticiparon en la ejecucién de estos

recursos que fueron aplicados por las investigadora

3.3 LOS METODOS Y LAS TECNICAS

3.3.1 Métodos tedricos

Inductivo.- Segun los temas investigados y relacionados copra@jecto se analizaran
especificamente lo concerniente a la utilizaciérioderecursos ludicos en la hora clase de
matematica; a partir de este analisis se logrblestr las demas areas que seran beneficiados

en la aplicacion de estos conceptos.

Deductivo.- Mediante este método analizaremos cualquier dgp@roblemas que se nos

presente durante nuestra investigacion.

Estadistico.- Este método lo utilizaremos para tabular las resfas de nuestras muestras

censales en base a los resultados de las mismas.
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3.3.2 Métodos empiricos

Observacion Directa.-Mediante este método vamos a conocer los problgndabilidades
que pueden presentarse dentro del estudio que asstagalizando. Ademas se utilizara la
observacién directa, como procedimiento de obtendi@ informacibn como: oferta,

demanda, calidad, servicios ofertados, proveedores.

3.3.3 Técnicas e instrumentos

En la presente investigacién para recoger inforémagouesto que el propdsito es examinar
sus caracteristicas y obtener informacion sobreatdisudes, creencias y opiniones de los

destinatarios del estudio, utilizaremos las sigei&n

La observacion dirigida a los docentes del plantel que se buscé resaltarias como la
planeacion curricular y el uso de recursos ludeoel segundo afio basico y de igual manera
a las investigadoras con la aplicacion de la prsfauesSe utilizé un&uia de Observacion
para la recoleccion de datos que fue revisado gegmlo por un experto, para acreditar la
validez de dicho instrumento. Para una buena ird&gidon y para facilitar el andlisis de los
resultados.

Para laencuestase utilizdé un cuestionario semi estructurado caespu por 8 preguntas, 2
preguntas abiertas, 5 preguntas cerradas biopemygd preguntas cerradas poliopcionales de
seleccion simple (Véase Anexo 1) como se ha comeraateriormente, el cual fue disefiado

para la correcta utilizacion y planificacion de tesursos ludicos en la clase de matematicas.

El criterio de expertos a través de la técnicdadentrevista, fue aplicada para reforzar la
investigaciéon y conocer de fuentes confiables artapde la temética en estudio a la

educacion.
Las pruebas pedagdgicasfueron utilizadas con el objetivo de diagnostiehrnivel de

conocimientos matematicos al inicio y posterianteese aplico otro para conocer el impacto

de los recursos ludicos.
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3.4 PROCESAMIENTO ESTADISTICO DE LA INFORMACIO N

El andlisis de datos sera realizado en funciomsl®bjetivos especificos marcados, los cuales
han sido agrupados en categorias.
Asi mismo, los datos referentes a cada objetivosidm analizados primeramente respecto a

los alumnos en general, mediante un analisis qisari

Manualmente se recogera la informacion, se proéedela clasificacion, organizacion y
posterior tabulacién. El proceso electromecan&ansnipulara al momento de empezar el

conteo con una sumadora de los resultados espacifeccada item que contiene la encuesta.

Para la tabulacion de los datos se utiliza un p@medectronico, hojas de céalculo del programa
Microsoft Excel que facilita transformar la inforod@n en tablas. Finalmente se analiza e
interpreta la informacion y se redacta posteriot@dos mismos que estan basados en los

resultados obtenidos a través de la investigaadcadpo.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 ANALISIS DE LA SITUACION ACTUAL

Se realiz6 el procesamiento de la informacion dmtauesta dirigida a estudiantes de segundo
afo basico de Escuela Fiscal Mixta Vespertina NManuela Cafizares”, la misma que se

desarrollé en el Microsoft Excel, con este programdabuld la encuesta, la entrevista y las
guias de observacion; y toda las distribucionefr@t®iencias simples y porcentajes de las

preguntas.

Para el procesamiento de los datos en este progsamatilizé las hojas de calculo
acompafiadas con los graficos que permiten crearomagpacidad en los cuadros
estadisticos, utilizando cuadros de una sola sdbidde se los representa con datos obtenidos

de los items del instrumento en los que se sedislisdcuencias y porcentajes.

A continuacioén se detallan los resultados de lsgumentos:

34



ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DE SEGUNDO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA

1. Indique ¢en cual de las areas basicas que Usted da el aula a los educandos,

presentan problema en la ensefianza aprendizaje?

Cuadro 2. Areas Basicas

Alternativas Frecuencid@orcentaje
Matematicas 15 75%
Lengua y Literatura 5 25%
Total 20 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Gréafico 1. Areas Bésicas
75%
80% -
60% -
25%
40% -
20% -
0% . .
Matematicas Lengua y Literatura

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

El grafico muestra que el 75% de los encuestadosideran a la asignatura de matematicas

donde frecuentemente presentan los estudiantes miidigaltad de aprendizaje.
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2. ¢Usted cree que los recursos ludicos ayudan al desdlo del aprendizaje

significativo?

Cuadro 3. Recursos Ludicos para el
aprendizaje

Alternativas Frecuencia | Porcentaje

Si 15 75%
No 5 25%
Total 20 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Graéfico 2. Recursos Ludicos para el aprendizaje

75%

80% -
70% -
60% -
50% -
40% - 25%

30% -
20% -
10% -

0% : .
Si No

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

Segun criterio de los docentes encuestados el A8kai que los recursos lidicos ayudan al
aprendizaje significativo, frente a un 25% que d¢adgue no ayudan al desarrollo del

aprendizaje.
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3. ¢Cree usted que los recursos ludicos son necesafgasa desarrollar una clase?

Cuadro 4. Recursos Ludicos en clases
Alternativas | Frecuencia| Porcentaje
Si 18 90%
No 2 10%
Total 20 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Grafico 3. Recursos Ludicos en clases

90%

90% -

80% -

70% -
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20% - .
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Si No

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

El indice del 90% refleja que los recursos ludisos necesarios para desarrollar las clases,

no asi un 10% que manifiesta lo contrario.
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4. ¢Tiene usted conocimiento que existen los recurddslicos tecnoldgicos?

Cuadro 5. Recursos Ludicos Tecnoldgicos

1”4

Alternativas | Frecuencia| Porcentaje

Si 3 15%
No 17 85%
Total 20 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Gréfico 4. Recursos Ludicos Tecnoldgicos
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Si No

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

Los encuestados en un 85% no conocen los recurda®$ tecnoldgicos que existen en la
actualidad para el proceso de aprendizaje, frente E5% que Si conoce porque se mantiene

actualizado con las herramientas tecnol6gicascodwinicacion.
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5. ¢Usted utiliza recursos ludicos con sus estudianfes

Cuadro 6. Recursos Ludicos con
estudiantes
Alternativas Frecuencia Porcentgje
Siempre 3 15%
Frecuentemente 10 50%
Nunca 7 35%
Total 20 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Grafico 5. Recursos Ludicos con estudiantes
50%
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35% -
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15% -
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5% -

0% T T T
Siempre Frecuentemente Nunca

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

Se pudo observar que el 50% de los docentes utifiexuentemente recursos ludicos, un
35% nunca y un 15% siempre utiliza recursos ludaos! proceso de ensefianza aprendizaje
de los estudiantes.
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6. Sisurespuesta es si, enliste los recursos condas cuenta

Cuadro 7. Recursos Ludicos

Alternativas Frecuencid@orcentaje
Material concreto b 25%
Material de reciclaje 5 25%
Material didactico 10 50%
Total 20 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Grafico 6. Recursos Ludicos
50%
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40%
35% -
25% 25%
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15% -
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0% T T 1
Material concreto Material de Material didactico
reciclaje

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

Podemos observar que la mayoria de los docentesa utiateriales didacticos tradicionales
reflejados en un 50% cartel, papelografos, hojas26f6 materiales concretos como
rompecabezas, granos, piedras u otros elementosedigd y otro 25% materiales de reciclaje

como botellas platicas, papel, tubos de papel, etc.
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7. De su criterio, si para aprender matematica ¢ Es imgrtante los recursos ludicos?

Cuadro 8. Importancia Recursos Ludicos

Alternativas | Frecuencia| Porcentaje
Mucha 20 100%
Poca 0 0%
Ninguna 0 0%
Total 20 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Gréfico 7. Importancia Recursos Ludicos
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

El 100% de los docentes encuestados destacan @fmmante que es de mucha importancia

los recursos ludicos en el area de matematicas.

41



8. Manifieste ¢qué dificultades tienen los educandos ne el aprendizaje de

matematica?
Cuadro 9. Dificultades en Matematicas
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Poca ayuda en casa 10 50%
Falta de atencion en clase 6 30%
Desmotivacion 4 20%
Total 20 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Gréfico 8. Dificultades en Matematicas
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

Podemos observar que los resultados obtenidog sblpor qué de las dificultades en la
asignatura de matematicas se encuentran dividid&é9% considera que la poca ayuda que el
estudiantes recibe en casa, 30% a la falta deiétean clase y un 20% por desmotivacion.
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9. Segun su criterio, ¢el aprendizaje significativo séo puede desarrollar con

recursos ludicos que se aplican en el aula?

Cuadro 10. Aprendizaje significativo co

Recursos Ludicos

=)

Alternativas | Frecuencia| Porcentaje
Si 17 85%
No 3 15%
Total 20 100%

los

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Gréfico 9. Aprendizaje significativo con Recursos
Ludicos
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

Los encuestados en un 85% responden afirmativamemigue los recursos ludicos ayudan a

desarrollar los recursos ludicos y un 30% indicktim contrario.
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1. ¢Usted trabaja utilizando los recursos ludicos?

ENTREVISTA A EXPERTOS

Cuadro 11. Uso de Recursos Ludicos
Alternativas | Frecuencia| Porcentajé
Si 3 100%
No 0 0%
Total 3 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Grafico 10. Uso de Recursos Ludicos
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

Con el apoyo de tres entrevistados con ampliadtagie docente manifiestan en su totalidad

la aplicacion de recursos ludicos durante el pmdesensefianza y aprendizaje.
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2. ¢Ha asistido a algun curso o la institucion le ayuda mejorar tales actividades?

Cuadro 12. Asistencia a cursos

Alternativas | Frecuencia| Porcentaje
Si 3 100%
No 0 0%
Total 3 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Grafico 11. Asistencia a cursos
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

Podemos observar que el 100% ha asistido a cuss@tdalizacion utiles para un mejor

desempeiio docente con el apoyo de las institucguissrnamentales.
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3. ¢Cuantos afios de experiencia tiene utilizando recsws Iudicos?

Cuadro 13. Experiencia con Recursos
Ludicos

Alternativas Frecuencia Porcentaje
De 0 a 5 afos 0 0%
De 5 a 10 afos 3 100%
Total 3 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Gréfico 12. Experiencia con Recursos Ludicos

100% -

90% -

80% -

70% -

60% -

50% -

40% -

30% -

20% -

10% P
0% l .
De 0 a 5 arios De 5 a 10 afos

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

El 100% de los expertos encuestados tiene masafedde experiencia en la utilizacion de

recursos ludicos.
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4. Nombre las clases de recursos ludicos que Usted ooa

Cuadro 14. Tipos de Recursos Ludicos
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Manipulativos 2 67%
Tecnoldgicos 1 33%
Total 3 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Gréfico 13. Tipos de Recursos Ludicos
67%
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Manipulativos Tecnolbgicos

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

Se muestra graficamente que el 67% conoce massoscunanipulativos que recursos
tecnoldgicos-interactivos porque en algunas ingthes educativas no todos los estudiantes

tienen acceso a las herramientas tecnologicagadeukeflejado en el indice del 33%.
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5.

¢,Cree que es posible modificar las reglas en el uske los recursos ludicos?

Cuadro 15. Modificar reglas del uso de
Recursos Ludicos

Alternativas | Frecuencia| Porcentaje
Si 3 100%
No 0 0%
Total 3 100%

1%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Gréfico 14. Modificar reglas del uso de Recursos Ludicos
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

Los expertos indican afirmativamente porque losingas ludicos pueden varias las reglas de

acuerdo a las necesidades que el estudiante tardgerminada asignatura.
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6. Las actividades ludicas las proponen:

Cuadro 16. Recursos Ludicos lo proponen

Alternativas Frecuencia| Porcentaje
Los alumnos 0 0%
El maestro 1 33%
Ambos 2 67%
Total 3 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Graéfico 15. Recursos Ludicos lo proponen
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

Los entrevistados en un 67% manifiestan que logrses ludicos deben ser propuestos en
conjunto tanto alumnos como docentes, un 33% cersidue el docente es quien da el

primer paso.
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7. ¢Qué clase de material ludico permite desarrollada imaginacion del educando?

Cuadro 17. Recursos Ludicos desarrollan
imaginacion

Alternativas Frecuencid@orcentaje
Material Concreto 3 100%
Juegos Corporales 0 0%
Canciones,

Retahilas 0 0%
Total 3 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Gréfico 16. Recursos Ludicos desarrollan imaginacion
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

Se destaca la utilizacion de material concreto que se conoce como manipulativo como

principal recurso ladico en el proceso de ensefgm@gaendizaje.
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maximo los talentos de los estudiantes?

Cuadro 18. Desarrollo de talentos

1%

Alternativas | Frecuencia| Porcentaje
Si 3 100%
No 0 0%
Total 3 100%

¢El docente que no ofrece con propiedad los instriantos, puede desarrollar al

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Gréfico 17. Desarrollo de talentos
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

Todos los entrevistados estan de acuerdo por serierpia en el tema que los recursos
ludicos desarrollan al maximo los talentos de kisdiantes.
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9. ¢Un profesor si no utiliza material concreto obtendh el mismo resultado en el area

de matematica como en las demas areas?

Cuadro 19. Resultados sin Recursos
Ludicos
Alternativas | Frecuencia| Porcentajé
Si 0 0%
No 3 100%
Total 3 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Grafico 18. Resultados sin Recursos Ludicos
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli
Andlisis e Interpretacion:
Para ser mas precisos en el area de matematinasukdizacion de recursos ludicos limita y

dificulta el aprendizaje significativo de los estardes.
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10. ¢De qué manera influye la utilizacion de recursogiticos en el area de matematica

para desarrollar el pensamiento l6gico en los amnos?

Cuadro 20. Desarrollo del pensamiento l6gico
Alternativas FrecuencidPorcentaje
Aprende haciendo 3 60%
Aprender a aprendey 2 40%
Total 5 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Gréfico 19. Desarrollo del pensamiento logico
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

Dos de los grandes objetivos en la educacion festpude manifiesto por los expertos donde
el aprender hacer es primordial con un 60%, y edrager a aprender con un 40% muestra la
importancia de los conocimientos adquiridos por detudiantes fomentar la creatividad e

iniciativa.
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11. ¢La aplicacion de recursos ludicos deja en el estiatte una sensacion de
tranquilidad, factor que favorece la concentra@n en el momento de clases?

Cuadro 21. Recursos Ludicos favorecen la
concentracion

Alternativas | Frecuencia| Porcentaje

Si 3 100%

No 0 0%

Total 3 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Grafico 20. Recursos Ludicos favorecen la
concentracion
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

Por comportamientos propios de la edad de los iestied en su etapa escolar la falta de
concentracion impiden la concentracion de los éstiiels en sus horas clases, es por ello que
los entrevistados manifiestan en un 100% que leagbn de recursos ladicos brindan la

tranquilidad necesaria que favorecen la concerdtnaci
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GUIA DE OBSERVACION DEL PROCESO DIDACTICO DE LOS D OCENTES

1. La docente al inicio de clasedAlternativa A

Cuadro 22. La docente al inicio de clases:

Docentes Investigadoras
FrecuenciaPorcentaje FrecuenciaPorcentaje
Utiliza Recursos Tecnoldgicos 0 0% 5 100%
No Utiliza Recursos Tecnoldgicos 20 100% 0 0%
Total 20 100% 5 100%

Alternativas A

14

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Grafico 21. La docente al inicio de clases
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

Mediante la observacion a las docentes de la esemeprimera instancia se pudo notar que
100% no utiliza recursos tecnoldgicos o interadjvposteriormente las investigadoras
durante el desarrollo de una clase de matematazsuso en un 100% de diferentes tipos de

recursos interactivos.
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1. La docente al inicio de clase<Alternativa B

Cuadro 23. La docente al inicio de clases:
Alternativas B chentes _ Inves_tigadoras _
Frecuencia| Porcentaje| FrecuencigPorcentaje
Utiliza Recursos Ludicos 4 20% 5 100%
No Utiliza Recursos Ludicos 16 80% 0 0%
Total 20 100% 5 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Grafico 22. La docente al inicio de clases
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

Durante la observacion a las docentes de la esenefaimero se pudo notar que 80% no
utiliza recursos ludicos manipulativos y el 20%oshace, posteriormente las investigadoras
durante el desarrollo de una clase de matemataasso en un 100% de diferentes tipos de

recursos ludicos.
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2. Enla construcciéon del conocimientoAlternativa A

Cuadro 24. En la construccion del conocimiento:

Docentes Investigadoras
FrecuenciaPorcentajeFrecuencigPorcentaje
Interactian Docente-Estudiante 20 100% 5 100%

No Interactiian Docente-Estudiante 0 0% 0 0%
Total 20 100% 5 100%

Alternativas A

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Grafico 23. En la construccion del conocimiento
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

En la observacién a los docentes la interacciddoesnte — estudiante en un 100% al igual

gue las investigadoras.
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2. Enla construcciéon del conocimientoAlternativa B

Cuadro 25. En la construcciéon del conocimiento:

: Docentes Investigadoras
Alternativas B
FrecuenciaPorcentajeFrecuenciaPorcentaje
Interactian Estudiante-Estudiante 2 10% 4 80%
No Interactian Estudiante-Estudiante 18 90% 1 20%
Total 20 100% 5 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Grafico 24. En la construccion del conocimiento
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli
Andlisis e Interpretacion:

En la observacion a los docentes la interacciéesagliante — estudiante es de un 10% y no
interactian un 90%, las investigadoras hacen uda ithteraccion estudiante — estudiante un

80% y un 20% no interactian los mismos esto hacedinamico el aprendizaje.
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3. Los estudiantes durante el proceso didactico

Cuadro 26. Estudiantes durante el Proceso Didactico
Docentes Investigadoras
Alternativas Frecuencia Porcentaje| Frecuencid’orcentaje
Manipula material concreto 1 5% 5 100%
No manipula material concreto 19 95% 0 0%
Total 20 100% 5 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Grafico 25. Estudiantes durante el Proceso Didactico
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

Se evidencio en los docentes que solo el 5% desgliantes manipulan material concreto,

por el contrario las investigadoras en un 100%e&iadiantes si manipulan material concreto.
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4. La actitud de las nifias (0s) durante la clase sinaterial didactico: Alternativa A

Cuadro 27. Actitud de los estudiantes sin matei@actico
. Docentes Investigadoras
Alternativas A ) . . -
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Motivado 0% 5 100%

Desmotivado 20 100% 0 0%

Total 20 100% 5 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli
Gréfico 26. Actitud de los estudiantes sin material didactico
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

Durante la observacion los estudiantes de los des@bservados la actitud que presentaron
fue que estaban desmotivados, al momento de lanaséon a las investigadoras los

estudiantes en su totalidad presentaban una gravacion.
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4. La actitud de las nifas (0s) durante la clasén material didactico: Alternativa B

Cuadro 28. Actitud de los estudiantes sin matei@dctico
Alternativas B .Docentes . Invgstigadoras .
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaj
Concentrado D 10% 5 100%
Desconcentrado 18 90% 0 0%
Total 20 100% 5 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Grafico 27. Actitud de los estudiantes sin material didactico
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli
Analisis e Interpretacion:
Durante la observacion los estudiantes de los des@bservados la actitud que presentaron

gue estaban un 10% concentrados y un 90% descomdesital momento de la observacion a

las investigadoras los estudiantes en su totapdaskentaban una gran concentracion.
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5. El comportamiento de los estudiantes en unaasle sin empleo de recursos ludicos

evidencian:

Cuadro 29. Comportamiento de los estudiantes surges ludicos
. Docentes Investigadoras
Alternativas - ; ) ,
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Disciplinado 2 10% 5 100%
Indisciplinado 18 90% 0 0%
Total 20 100% 5 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Gréfico 28. Comportamiento de los estudiantes sin recursos
ludicos
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

Se pudo evidenciar en ambas observaciones la iplitiscen los estudiantes al no contar con
recursos que le permitan desarrollarse y desciaisrzronocimientos de forma entretenida.
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6. El nivel de participacion de los estudiantes aima clase sin uso de recursos ludicos

es:

Cuadro 30. Nivel de participacion de los estudissia recursos ludicos
. Docentes Investigadoras
Alternativas - - . ;

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Alto 4 20% 0 0%
Medio 12 60% 5 100%
Bajo 4 20% 0 0%
Total 20 100% 5 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Gréfico 29. Nivel de participacion de los estudiantes sin
recursos ludicos
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

En ambas observaciones la no utilizacion de resurtgticos limita el nivel de participacion

de los nifios y las nifias.
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7. Laestructura en el proceso de clase tiene: lestructura en el proceso de clase tiene:

Cuadro 31. La estructura en el proceso de clase
. Docentes Investigadoras
Alternativas ; - - .
Frecuencia| Porcentaj¢ Frecuendia Porcentaje
Estructura individualizada 0 0% 3 60%
Trabajo en equipo 0 0% 2 40%
General 20 100% 0 0%
Total 20 100% 5 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Gréfico 30. La estructura en el proceso de clase
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

En la observacion realizada a las docentes delgbls@ visualizé una estructura general en el
proceso de ensefianza aprendizaje, frente a un@tasdrindividualizada y trabajo en equipo

en las investigadoras durante sus clases demuoagati
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8. Los estudiantes al presentarles problemas de la \d@dtcotidiana:

Cuadro 32. Los estudiantes en los problemas dieldacotidiana
) Docentes Investigadoras
Alternativas _ 5 : .
Frecuencia| Porcentaj¢ Frecuengia Porcentaje
Generan ideas creativas 4 20% 5 100%
No generan ideas creativas 16 80% 0 0%
Total 20 100% 5 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Gréfico 31. Los estudiantes en los problemas de la vida cotidiana
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

Con la aplicacion por parte de las investigadoeasedursos lidicos en la matematica se pudo
observar que los estudiantes frente a problemé&s\dda diaria sean capaces de generar ideas

creativas.
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9. Los nifios al presentarle ejercicios de razonamientdgicos.

Cuadro 33. Ejercicios de razonamientos l6gicos
. Docentes Investigadoras
Alternativas ; : .
Frecuencia | Porcentaje Frecuencja Porcentaje
Resuelven con rapidez 1 5% 5 100%
Resuelven con dificultad 18 90% 0 0%
No intentan resolverlos 1 5% 0 0%
Total 20 100% 5 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Gréfico 32. Ejercicios de razonamientos légicos
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Andlisis e Interpretacion:

Uno de los recursos ludicos como son los juegaazimamiento logico durante las clases de
las docentes presentan los nifios y las nifias H#aes para resolverlo, frente a las clases de
las investigadoras donde los estudiantes pudiesmiver con rapidez a consecuencia de una

planificacion previa y con los recursos ludicosesetios para la totalidad de los estudiantes.

66



10. La reaccidon emocional de las nifias (os) ante el meso de aprendizaje de las

matematicas es de:

Cuadro 34. Emociones gue presentan los estudiantes
. Docentes Investigadoras
Alternativas - : : '
Frecuencia Porcentaje Frecuencig Porcentaje
Entusiasmo 4 20% 5 100%
Tristeza C 0% 0 0%
Enojo 0 0% 0 0%
Aburrimiento 16 80% 0 0%
Ninguna Emocién D 0% 0 0%
Total 20 100% 5 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Grafico 33. Emociones que presentan los estudiantes

m Docentes ®mInvestigadoras

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

Las docentes por falta de una planificacién pogbés curriculares adecuados al afio basico
en que se encuentren los estudiantes, presentamdoss en su gran mayoria aburrimiento,
no asi con las investigadoras que con la debidafiglacion y recursos ladicos manipulativos

e interactivos logran en el estudiante el entussgsaon la asignatura.
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TEST DE CONOCIMIENTOS A ESTUDIANTES

Evaluacion 1. Complete las decenas puras en el goga.

Cuadro 35. Complete las decenas puras

en el gusanito.
Alternativas | Frecuencia Porcentaje
Excelente 30 100%
Muy bueno @ 0%
bueno C 0%
regular 0 0%
Total 30 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Gréfico 34. Complete las decenas puras en el gusanito.
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndreuAdela Araceli
Analisis e Interpretacion:
La totalidad de los estudiantes completaron lasrx puras de manera ascendente y

descendente como parte de la aplicacion del conexionde las decenas hasta el 50.
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Evaluacion 2. Una con lineas los articulos con sualores respectivos.

Cuadro 36. Una con lineas los articulps
con sus valores respectivos.
Alternativas | Frecuencia Porcentaje
Excelente 30 100%
Muy bueno @ 0%
bueno 0 0%
regular Q 0%
Total 30 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndreuAdela Araceli

Gréfico 35. Una con lineas los articulos con sus valores
respectivos.
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndrauAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

El conocimiento de la moneda a los estudiantesedando afio basico fue evaluado a través
de una prueba donde el estudiante une con linea@llo con el precio estimado del mismo

donde la totalidad de los estudiantes pudo reladionie manera eficaz.
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Evaluacion 3. Realice las siguientes sumas sin reagacion

Cuadro 37. Realice las siguientes sumas
sin reagrupacion.

Alternativas | Frecuencia Porcentaje
Excelente 30 100%
Muy bueno ¢ 0%
bueno 0 0%
regular Q 0%
Total 30 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndleuAdela Araceli

Gréfico 36. Realice las siguientes sumas sin
reagrupacion .
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndreuAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

Las sumas sin reagrupacion fueron resueltas estalidad, en donde no se mostro grado de

dificultad.
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Evaluacion 4. Seguir la secuencia del patron en &@berinto “El ratobn hambriento”.

Ayuda a llegar al ratén a su queso.

Cuadro 38. Segquir la secuencia del
patrén en el laberinto “El raton

hambriento”.
Alternativas | Frecuenciay Porcentaj
Si 30 100%
No 0 0%
Total 30 100%

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndrauAdela Araceli

Grafico 37. Seguir la secuencia del patron en el
laberinto “El raton hambriento”.
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Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli

Analisis e Interpretacion:

La totalidad de los estudiantes resolvieron la secia l6gica del juego “El ratdbn hambriento”
donde mediante la secuencia de un cuadrado, unguat@ay un circulo, juego que crea en el

estudiante una gran concentracion en su afanemarlla la meta.
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4.2  ANALISIS COMPARATIVO, EVOLUCION, TENDENCIA Y
PERSPECTIVAS.

Los recursos ludicos en el segundo afio basicoemmetque los nifios y nifias adquieran
conciencia de sus vivencias corporales; descubdraruedo a través del movimiento de los

sentidos; y el juego controlen, coordinen y diferen las partes del cuerpo en el tiempo y el
espacio. Una de las causas que retrasa el proeegpreindizaje de la matematica es la falta
del desarrollo de actividades ludicas. Los nifizsiyas de la Escuela Fiscal Mixta Manuela
Cafiizares de la ciudad de Milagro; ya que dismirely@esarrollo de destrezas y habilidades

matematicas.

4.3 RESULTADOS

Al ser aplicado el conjunto de recursos ludicososrestudiantes, se tuvo en cuenta una serie
de elementos que dan la medida de su desarrolborpsior. Para esto fue aplicada una
prueba para evaluar el desarrollo del conocimialgspués de la aplicacion de recursos
lidicos en cada uno de los bloques del actualauoride educacion basica, para evaluar asi
el progreso que tuvieron los estudiantes. A sufuezestablecida una escala de evaluacion
para determinar cualitativamente las habilidadtegico-matematico, tanto con ayuda como

sin ayuda, y asi constatar si hubo mejoria en owrdprendizaje significativo.

Al analizar cada uno de los componentes de catfamnento, se destaca la pertinencia de los
recursos ludicos tanto manipulativos como intevastien el trabajo con los estudiantes ha
sido verdaderamente satisfactorio, no solo desfdargb de vista de la actividad creativa sino
también desde punto de vista psicopedagdgico,ndgrgue los nifios y las nifias estén mejor

preparados para enfrentarse a las actividades\ddd cotidiana.

Se observo que el conjunto de actividades y sesurdicos aplicados has resultado bastante
favorable para el desarrollo de la habilidadedentaales y emocionales constatandose en los
resultados arrojados a través de las diferentesbpruaplicadas por etapas, lo que demuestra
gue con un trabajo sistematico se puede lograr lgsieestudiantes con caracteristicas

diferentes se unan a través del juego.

72



4.4  VERIFICACION DE HIPOTESIS

Se comprueba un aumento significativo en los redalt arrojados después de aplicado el
conjunto de actividades y recursos ludicos, evidemiose en las pruebas para evaluar el
conocimiento de los estudiantes. Con la aplicaciérios recursos ludicos manipulativos e
interactivos a los estudiantes de segundo afiodésicontribuye al aprendizaje del area de
Matematicas, luego del trabajo realizado, se cyecl prueba la hipotesis general en cuanto
que: La escasa utilizacion de recursos ludicos pudativos - interactivos limita aprendizajes
significativo y productivo en el area de matematigae la misma difiere los objetivos
primordiales en la educacion de los nifios y laasiffue es ampliar sus conocimientos acerca

del mundo que los rodea.

Para lograr un buen éxito en la mejoria de losdémtites es necesario realizar un trabajo
sistematico, intenso, de gran actualizacién, de@oademocréatico y con mucha calidez.
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CAPITULO V

PROPUESTA

5.1 TEMA

Pertinencia de los Recursos ladicos manipulatimteractivos en el aprendizaje de la

Matemaética

5.2 JUSTIFICACION

La presente guia didactica es un documento idéaeogplicar y sostener los cambios que los
mismos maestros y maestras produciran en los meabs aprendizaje significativos en el
area de Mateméticas en el segundo afio, al apkcaradio sistémico y estratégico el modelo

planteado por el actual Curriculo de la Educaciéndgal Basica.

Esta guia es mucho mas que un documento que acamgaih texto, constituye una
herramienta de auto capacitacion y de asisteneied en todo el proceso de aprendizaje.
Explica como esta disefiado el presente texto, $inaejdn y funcionamiento; ofrece al
docente instrumentos que le facilitan la compi@ngilel disefio curricular, provee de
modelos de disefio micro curricular, herramientasa fe evaluacion y propone sugerencias
metodoldgicas que ayudan a enriquecer las did&cflaanara tiempo, dedicaciéon y esfuerzo
para que los efectos de una aplicacion conscienestd curriculo se reflejen en la formacion
de los estudiantes, y en la superacion de alguraidgmas que se muestran en el ambito
cultural de nuestro pueblo; deseando que estaaguide en la tarea de lograr que la sociedad
se desarrolle en los parametros de lo que signdidduen Vivir: armonia del ser humano

consigo mismo, con los demas y la naturaleza.
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5.3 FUNDAMENTACION

Las matematicas empezaron con los numeros y loenmdnsiguen siendo fundamentales,
incluso si la disciplina ya no se limita a los cdds numéricos. Sobre la base de los numeros,
las matematicas han construido conceptos mas isafles y se han desarrollado hasta
constituir un &rea muy amplia y varia del pensatoiémano, que va mucho mas alla de lo

gue encontramos en un tipico temario escolar.

Las matematicas actualmente tratan mas de eswmactpautas y formas de los propios
nameros, sus métodos son muy generales, y a memuyglabstractos. Tienen aplicaciones en
la ciencia, la industria, el comercio. Es decirtedos los aspectos del diario vivir. Las

matematicas son universales y ubicuas.

En los niveles iniciales de escolaridad se debélgmiar el juego como el recurso mas
apropiado, dadas las caracteristicas naturalesifiiely la nifia. Un juego vale mucho mas

porque es atractivo, es entretenido, dinamico yqyaativo.

Diversas corrientes psicolégicas han analizado dturaleza y funciéon del juego en el

desarrollar de los nifios y las nifas.

Nancy Rudolph resalta el valor educativo del juabafirmar que:

No se necesitan grandes dotes psicoldgicas pasageer que todos
los nifios y nifas requieren de una oportunidad pagar sin
restricciones, de reflexionar, modelar y remodslarmundo. Debe
contar con sitios donde se pueda construir y eabajo con libertad
y el espacio necesario para aprobarse asimismas anateriales y
herramienta que les rodean.

5.4 OBJETIVOS

5.4.1. Objetivo General

Aplicar una guia didactica de metodologia con ldization de recursos ludicos
manipulativos - interactivos para el aprendizajgnificativo de la matematica en los
estudiantes de segundo de afio de Educacién Basida Escuela Fiscal Mixta N° 13

“Manuela Cafizares”, Canton Milagro, Provincia Gelayas, Periodo Lectivo 2012-2013.
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5.4.2. Objetivos Especificos

» Seleccionar las nociones y actividades l6gica matieempor bloque curricular.

e Contribuir al cambio de actitud del docente haeatdcnologia en su nuevo rol de

educador del milenio.

» Consolidar las nociones légico matematica paeasg conviertan en destrezas Utiles en

la vida diaria del estudiante.

5.5 UBICACION

Institucion: Escuela Fiscal Mixta N° 13 “Manuela Caiiizares”
Periodo: 2012-2013

Nivel: Educacion Basica

Provincia: Guayas

Canton: Milagro

Parroquia: Camilo Andrade

Direccion: Av. Juan Montalvo y Ernesto Seminario (Ver AneXo 4
Zona INEC: Urbana

5.6. ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

F. Fisica.- La escuela dispone de aula, salasm@utacion, espacio abierto de recreacion.

F. Administrativa.- La presente propuesta cuenta eb aval correspondiente de las

autoridades del plantel.

F. Técnica.- La escuela cuenta con computadordecus, para realizar la presente

propuesta.
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5.7. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA
5.7.1. Actividades
Cuadro 39.Plan de Accién
Socializacion de losLos directivos| Reunién con los Directivos, Investigadoras| Agosto de] Resultados de la
resultados de laconocen log directivos Personal 2012 investigacion presenta.
investigacion a los resultados de la docente,
directivos del plantel | investigacion Investigador.
Computador
Inicial Presentacion de IaEl total de los Exposicion Directivos, Investigadoras Guia Didactica para | el
propuesta ante e¢lparticipes magistral. Personal aprendizaje de la
Personal docente. conocen la docente, matematica en el
propuesta. Investigadoras segundo afio basico.
Computador, (Ver Anexo 7)
Infocus.
Presentacion de IlaEl total del| Exposicion Investigadoras,| Investigadoras| SeptiembrePropuesta presentada |y
Guia Didactica para elpersonal conoce personal del 2012 | desarrollada en clase.
aprendizaje de lala propuesta. Docente.
matematica en el Guia didactica,
segundo afo bésico. Computador,
Infocus.
Intermedia — -
Capacitacion a losTotal de| Taller Docentes. Investigadoras Personal docente
docentes para lapersonal participativo Computador, capacitado en la
utilizacion de la Guia docente Infocus, utilizacion de recursos
Didactica para la capacitado en la Guia de lidicos  manipulativost
utilizacién de recursogutilizacion de la| didactica. interactivos.

ladicos manipulativos
e interactivos

5 guia.




8L

Ejecucion de |3 Estudiantes Taller Docentes, Investigadoras| Octubre delPropuesta desarrollada
propuesta utilizan participativo Estudiantes. 2012 a con los estudiantes de
recursos ladicog Computador, noviembre | segundo afio basico.
manipulativos - Infocus, del 18 del
interactivos en Guias didactica 2012
el area de
matematicas.
Los docentes Evaluaciones | Estudiantes. Investigadoras Compresion de los
aplican los| formativas Materiales contenidos a través de
recursos ludicos didacticos estrategias ludicas.
para que log manipulativos €
nifios  puedar interactivos.
resolver
problemas
mateméaticos de
la vida diaria.
Evaluacion de laTotal de Ilal Reunion con los Material de| Investigadoras. Numero de criadefos
alternativa propuesta docentes \ copias. destruidos.
aplicada. Director del
plantel.
Monitoreo. Total de la Analizar los| Material: copias| Investigadoras | Agosto delPropuesta monitoreada
propuesta resultados  de computador. 2012 a
monitoreada aprendizaje Noviembre
Final evaluada. obtenido antes del 2012
durante Y

propuesta.

Conclusiones
de los
resultados.

después de la

Autoras: Diaz Pérez Tatiana Magdalena - Ruiz AndlauAdela Araceli



5.7.2. Recursos, analisis financieros

Cuadro 40.Recursos y Analisis Financiero

Descripcion del
Recurso

Cantidad Necesaria

Total $1156,50

Fuente: Gastos de Investigaciéon

5.7.3. Impacto

La propuesta planteada tuvo como propdsito alcdazeonsolidacion de destrezas logico —
creativas en las matematicas en los estudiantesglmdo afio de educacién basica, mediante
la manipulacion, exploracion de medios didacticasipulativos - interactivos de aprendizaje
donde se fortalece talentos, habilidades, destreratsices, capacidades, censo- percepciones
entre otras, de las nifias y los nifios tomando entawgue el nivel de educacion en que ellos
se encuentran son los primeros cimientos pararddiaarel potencial de los educandos que
inician su desarrollo hacia la madurez y la edusacegular.

Se hizo indispensable que el docente esté al tdetdas innovaciones tecnoldgicas,

metodoldgicas y aplicacion de medios didacticoslgueyuden a cimentar esta nociones, ya
gue los estudiantes son sujetos que asimilan ésrde los sentidos, emociones, sentimientos
y van modificando su estructura cognitiva y losehaapaces de avanzar gradualmente y

relacionarse con su entorno escolar y social.
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5.7.4. Cronograma

TIEMPC
ACTIVIDAD

Socializar los resultados de la investigac
a los directivos del plantel

Cuadro 41.Cronograma de Gantt

AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE

Disefiar la propuesta.

Presentar de la propuesta ante el Perg
docente

Disefio de la guia

Capacitacion a los docentes para
utilizacion de la Guia Didactica para
utilizacion de recursos ladice

manipulativos e interactivos

Ejecucion de la propuesta

Evaluacion del impacto de la propuesta

Elaboracion del informe final

Fuente: Reglamento para el proyecto de InvestigddNEMI



5.7.5. Lineamiento para evaluar la propuesta

Los procedimientos escritos establecen una guia [a@arcorrecta aplicacion de recursos
lidicos manipulativos - interactivos, a la vez goastituyen un modo de mejorar la calidad

de la educacion fiscal en el Ecuador.

El valor de registrar en esta guia las estrategetsedologicas, es que el personal docente que
se labora en la escuela, y los nuevos que sepioi@n, se capaciten en bloques curriculares

por competencias de acuerdo a la nueva la potiéaggobierno.

La guia resultd factible por colaboracion de todopersonal docente y administrativo
asignado en el plantel donde todas las opiniooegscuchadas, analizadas y consideradas al
momento de formalizar los criterios del trabajaridi. Contiene ladescripcion exhaustiva de
una micro planificacion y de su accionar con reasirfidicos manipulativos-interactivos que
buscd solucionar problemas matematicos en relacmm la vida cotidiana, con otras

disciplinas cientificas y con otros bloques matérnat

Son varios los beneficios de su redaccion: Ideatiil Docente, datos informativos de la
institucion educativa, los ejes curriculares, lbgetivos educativos, los boques curriculares,
las destrezas con criterio de desempefio; disponesaesos y criterios de evaluacion
optimiza el grado de eficiencia de los recursos gjona la ensefianza-aprendizaje del

estudiante y la calidad del servicio educativo.

Se aclara que la guia es un instrumento dinamitexiple, porque refleja los cambios que

se producenen el curriculo de educacion basica.

81



CONCLUSIONES

La Guia Didactica de recursos ludicos manipulateaosteractivos para el aprendizaje de la
matematica pasa a ser una valiosa partida de iafaém sobre los procesos de procesos de
ensefianza - aprendizaje, que podra ser utilizadalps estudiantes de segundo afio bésico,
es Util como un medio de consulta 6ptimo para cemphtar los conocimientos en las aulas
y profundizar en ellos, por los docentes, como her@amienta de ensefianza diferente a las
convencionales y que atraigan la atencion de stusliantes hacia la materia, o por cualquier

persona involucrada en la educacion escolar y goesite de dicha informacion.

Los docentes utilizan recursos basicos tipicos cpimarra, papelégrafos, tarjetas, abaco.
Ellos asisten a los seminarios, no aplican los ciomentos adquiridos y no utilizan recursos
didacticos recomendados. Los nifios en el procesendefianza aprendizaje en las clases

regulares de materiales se muestran poco parfigygase distraen facilmente.

Los estudiantes de acuerdo a la investigacionzeatdi tienen pocas oportunidades para

potenciar su pensamiento l6gico matematico y desstre

La prelacion de presentar la informacién de recurkmlicos manipulativos y también
interactivos, ayuda a acoplar al estudiante a d¢hsades y futuros métodos de aprendizaje,
como las aulas virtuales, método muy difundido &asopaises del mundo y que en nuestro

pais todavia no ha alcanzado un nivel preponderante

Las figuras que se utilizaron para desarrollar Qigictica, son ilustrativas, permitiendo a

los docentes motivar al estudiante hacia una greslision positiva para el aprendizaje.

Actualmente en la escuela no se dispone de bihliizgractualizada (catdlogos revistas,
libros, enciclopedias, manuales, etc.) Que culsaekpectativas de los estudiantes y de los
docentes Con este estudio se aporta a la renovdeida informacion existente gracias al
constante desarrollo de las herramientas manipataty multimedia, la realizacion de
trabajos como el presentado es factible, inclusta dactores que no tengan vastos

conocimientos informaticos.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda también continuar este proyecto aomMestigacion de los procesos de

ensefianza-aprendizaje como estrategias metodadogiso de las TICs, etc. Como un nuevo
tema de tesis, para seguir con la modernizaciésigtdma de aprendizaje de la matemética
en las instituciones educativas basicas. Sin digjdado la aplicaciéon de similares propuestas

en otros ambitos de la educaciéon en bachiller&ato, e

Se recomienda utilizar recursos ludicos manipubatie interactivos utilizado en este
proyecto, por su facil utilizacion, y por ofrecepostunidades para el desarrollo del
pensamiento logico de los estudiantes. Para eidnamiento del programa se recomienda

tener un servidor de internet, y no depender dédide instalacion.

Se recomienda la utilizacién de esta guia didaatmao recurso para el docente como
material de estudio tanto en las aulas de claseo dobliotecas, laboratorios, domicilios de
los estudiantes y escuelas del sector como fueaténfdrmacion, de preparacion y de

evaluacion.

Para una mejor aplicacion de la guia did4cticacerelativo a la tecnologia se recomienda
implementar la banda de navegacion en los labiwaty biblioteca de la Escuela Fiscal

Manuela Cafizares
Se recomienda seguir actualizando el contenidoad&uia Didactica vinculando a los

estudiantes, a los docentes y siguiendo con ldamegtos de la Escuela Fiscal Manuela

Caniizares teniendo ayudante del area.

83



BIBLIOGRAFIA

1. ALSINA | PASTELLS, Ange] Desarrollo de competencias matematicas con r@surs

lidicos — manipulativog?ara el nifio nifia de 6 a 12 afiddarcea, Espafia 2004.

2. ARELLANO QUIROZ, Agustin: Reglamentp Secretaria general de la Universidad
Estatal de Milagro, Milagro, 2010.

3. ANDRADE, O.G.; SANCHES, G. M. BAprendiendo como Ludico: o uso de
actividades ladicas.

4. BROUGERE, G “La retorica de los juguetes: una lectura de laltara material y
popular de los nifios de hoy”. En: Conferencia inataj del Seminario Infancia,
Juegos y JugueteBuenos Aires: FLACSO, 2010.

5. CABERO ALMENARA, Julio y DUARTE Haeros An&A que llamamos multimedia
Revista De Medios Y Educacion, Localizacion: Pix#it, 1999, Texto Completo

Dialnet.
6. CONSTITUCION DE LA REPUBLICA: Montecristi, 2008.

7. DE MAIRENA, Leo; PAENZA, Adrian: ;Matematica, estas ahi?Asociacion
Argentina de Periodismo cientifico, Argentina, 2005

8. GARCIA LOPEZ, Alfonsa a et.: Libro ventajas de lachiologia de la ensefianza en la
Matematica, Sintesis, Espafia, 1995.

9. HERNANDEZ SAMPIERI, Roberto; FERNANDEZ COLLADO, Qas; BAPTISTA
LUCIO, Maria del PilarMetodologia de la investigaciptSBN, Pera, 2005

10. ROLDN, Juan LuisLas Matematicas no dan mas que problentagjela, 2007.

11. SANCHEZ BURNEO, Verénica Patricia; BUELE MALDONADMariana:Disefio y

Evaluacion de Proyecto$&/niversidad Técnica Particular de Loja, Octul2@] 1.

84



ok~ 0N R

10.

LINOGRAFIA

http:// www.educ.ar/educar/matematica-ludica.html

http:// www.librosxp.com/.../desarrollo-de-competiaxs-matematicas.htmi

http:// 371.307 8-J91e-CAPITULOIII.pdf

http:// berrio dora Restrepo olga..pdf
http://www.laresolana.com/ACTUALIZACIONDOCENTE.html “Prof. Gabriel
Gonzalez Ramirez Importancia de la actualizaci@ed® Fundamentacion cientifica”
http://www.zonafranca.mx/importancia-y-necesidadad&®rmacion-y-actualizacion-
docente/ “Eusebio Vega Pérez Importancia y necegidda formacion y actualizacion
docente Fundamentacion cientifica”
http://html.rincondelvago.com/ludoteca_1.html
http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=numemr@shoos&l=es
http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=arboles&l

http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=sumal@&l=

85



ANEXOS



Anexo 1.- Formato Guia de Observacion de los Doceast

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION CONTINUA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

GUIA DE OBSERVACION DEL PROCESO DIDACTICO DE LOS DO CENTE
Nombre de la escuelaEsc. Fiscal Mixta No 13 “Manuela Cafizares”
ARo: 2do de Educacién General Basica

Nombre de las investigadorasTatiana Diaz y Adela Ruiz

1.-La docente al inicio de clases:

Utiliza No utiliza

Recursos tecnoldgicos

Recursos Ludicos

2.-En la construccion del conocimiento:

Interacttan No interactian

Docente — Estudiante

Estudiante — Estudiante

3.-Los estudiantes durante el proceso didactico

Manipula material concreto

No manipula material concreto

4.-La actitud de las nifias (0s) durante la clasersmaterial didactico.

Motivacion $motivacion

Concentracion Emwentracion
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5.-El comportamiento de los estudiantes en una cksin empleo de recursos ludicos

evidencia:

Disciplina Indisciplina

6.-El nivel de participacion de los estudiantes emna clase sin uso de recursos ludicos es:
Alto ddio Bajo

7.-La estructura en el proceso de clase tiene:

Estructura individualizada

Trabajo en equipo

8.-Los estudiantes al presentarles problemas deVaa cotidiana:

Genera Nogaan

Ideas creativas

9.-Los niflos al presentarle ejercicios de razonaméo l6gicos.

Resuelven con rapidez

Resuelven con dificultad

No intentan resolverlos

10.-La reaccion emocional de las nifias (0s) ante tdilizacion de los recursos ludicos
(Juegos didacticos) se relacionan con:
Cidat de estudiantes

Entusiasmo

Tristeza

Enojo
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Anexo 2.-Formato Entrevista a Expertos

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION CONTINUA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

ENTREVISTA A EXPERTOS

Nombre del experto:Gustavo Dominguez Palis
Nombre de las investigadorasTatiana Diaz y Adela Ruiz

1.-¢ Usted trabaja utilizando los recursos ludicos?
Si
No

2.-¢ Asistido a algun curso o la institucion le ayumla mejorar tales actividades?

3.-¢,Cuantos afios de experiencia tiene utilizandoaersos ludicos?

4.-¢; Nombre las clases de recursos ludicos que Ustaahoce?

5.-¢,Cree que es posible modificar las reglas enuslo de los recursos ludicos?
Si
No
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6.-Las actividades ludicas las proponen:

Los alumnos

El maestro

Ambos

7.-¢,Qué clase de material ludico permite desarroltala imaginacion del educando ?

Material concreto

Juegos corporales

Canciones

Retahilas

¢ Por qué?

5.-¢ El docente que no ofrece con propiedad los insinentos, puede desarrollar al

maximo los talentos de los estudiantes?

6.-¢,Un profesor si no utiliza material concreto ol@ndra el mismo resultado en el area de

matematica como en las demas areas?

7.-¢,De qué manera influye la utilizacion de recursoltdicos en el area de matematica

para desarrollar el pensamiento l6gico en los amnos?

8.-¢ La aplicacion de recursos ludicos deja en eltediante una sensacion de

tranquilidad, factor que favorece la concentra@n en el momento de clases?
Si
No
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Anexo 3.- Formato Encuesta a los Docentes

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION CONTINUA, A DISTANCIA Y
POSTGRADO
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DE SEGUNDO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA.

ARo: 2do de Educacion General Basica

Nombre de las investigadorasTatiana Diaz y Adela Ruiz

1.-¢Indique en cudl de las areas basicas que usted da el aula a los educandos,

presentan problema en la ensefianza aprendizaje?

2.-¢Usted cree que los recursos ludicos ayudan al des#lo del aprendizaje
significativo?

De acuerdo

Si
No

3.-¢,Cree usted que los recursos ludicos son necessipara desarrollar una clase?
Si
No

4.-¢ Tiene usted conocimiento que existen los resoss ludicos tecnoldgicos?
Si
No
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5.-¢ Usted utiliza recursos ludicos con sus estudias?
Si
No

¢, Si su respuesta es si, enliste los recursos candae cuenta?

6.-¢,De su criterio, si para aprender mateméatica émportante los recursos ladicos?
Importancia
Mucha

Poca

Ninguna

7.-¢ Manifieste que dificultades tienen los educand@n el aprendizaje de

matematica?

8.-¢,Segun su criterio, el aprendizaje significativee lo puede desarrollar con los
recursos ludicos que se aplican en el aula?
Si No

¢ Por qué?
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Anexo 4.- Croquis de la Escuela Fiscal Mixta No. I3anuela Cafizares”
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Anexo 5.- Planificacion Didactica por Bloque Currcular

Cuadro 42. Planificacion Didactica:Patrén geométrico de: Forma, color y tamafio
ANO DE EDUCACION BASICA: Segundo AREAMatematica BLOQUE CURRICULAR # 1: MI Familia
BLOQUE: Relaciones y funciones

EJE DEL APRENDIZAJE: El razonamiento, la demostracién, la comunicad&mgconexiones y o la representacion. EJE TRANSVERSAL: EL BUEN VIVIR: cooperacion.
OBJETIVO: Identificar patrones de figuras geométricas a saleactividades ludicas para establecer relacimesrrespondencia y de orden matemético.
DESTREZA CON EVALUACION

CRITERIO DE CONOCIMIENTO ESTRATEGIAS METODOLOGICAS INDICADORES TECNICA E

DESEMPERNO ESENCIALES INSTRUMENTO
Reconocer, describir  [yPatron geométrico d¢ PRE-REQUISITOS Ordena patrones de figuraBrueba
construir patronesForma, color y tamafig.v"  Observar el juego interactivo de la secuenciagurdis geométricas. geomeétricas y reconocer colpiQbjetiva
geométricos de: colof, v' Ejecutar el juego con los nifios/as forma y tamafio.
forma y tamafio

ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA

v6

v" Dialogar acerca del juego. RECURSOS
v ¢Les gustaria jugar manipulando estas figuras. v Computadora
v' Infocus
CONSTRUCCION DE CONOCIMIENTOS v" CD de juego interactivo
v" Formar 5 grupos de 6 estudiantes. v' Catrtillas con velcro
v" Presentar las fichas geométricas con diferenteaftancolor y forma. v" Fichas de foamix
v' Observar las figuras geométricas. v" Hojas A4 impresa
v" Reconocer las figuras geométricas segun el tema.
v' Ordenar las figuras, estableciendo un criterioekaypatron.
TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
v' Seguir la secuencia del patrén en el laberintadfin hambriento”.
Lic. Rebeca Mendoza Taidagdalena Diaz Pérez Adela Ar&giz Anchundia Lic. Elvia Valenciadd. Lic. Teresa Concha Lecaro Msc.
PROFESOR/A DE AULA EGRESADA EGRESADA TUTORA DIRECTORA



ANO DE EDUCACION BASICA: Segundo

BLOQUE: Numérico

EJE DEL APRENDIZAJE: EIl razonamiento y la demostracion.

PLANIFICACION POR BLOQUES CURRICULARES

Cuadro 43. Planificacion Didactica:Decenas puras hasta el 50.
AREAMatematica BLOQUE CURRICULAR 4: Todos participamos

OBJETIVO: Resolver problemas de razonamiento l6gico matemétidiante recursos ludicos para que los nifiopliqueen en la vida cotidiana.

EJE TRANSVERSAL: EL BUEN VIVIR: Educacién para la democracia.

DESTREZA CON
CRITERIO DE
DESEMPENO

CONOCIMIENTO

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Resolver las decenas pu
hasta el 50.

d3ecenas puras hasta el §

v
v
v

v
v
v

v

PRE-REQUISITOS

Ejecutar la dinamica “El juego canicas”.

ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA

Conversar acerca de la actividad realizada.

CONSTRUCCION DE CONOCIMIENTOS

Observar el material concreto “Regletas”.
Participar en la manipulacion de la ruleta materaati
Identificar las decenas puras.

Representar con regletas la cantidad seleccionada.

TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO

Completar las decenas puras en el gusanito.

EVALUACION
INDICADORES TECNICA E
ESENCIALES INSTRUMENTO
Reconoce las decenas pur&sueba
del 10 al 50. Objetiva
RECURSOS
v' Canicas
v Ruleta
v" Regleta
v" Hoja evaluativa.

Lic. Rebeca Mendoza

PROFESOR/A DE AULA

S6

idre Magdalena Diaz Pérez

EGRESADA EGRESADA

AdeladlidRuiz Anchundia

Lic. Elvia Valgia Msc.
TUTORA

Lic. Teresa Concha Leddsc.
DIRECTORA
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PLANIFICACION POR BLOQUES CURRICULARES

Cuadro 44. Planificacion Didactica:Resta sin reagrupacion.

ANO DE EDUCACION BASICA: Segundo
BLOQUE: Numérico
EJE DEL APRENDIZAJE: El razonamiento y la demostracion.

AREAMatematica

BLOQUE CURRICULAR # 4: Todos participamos

EJE TRANSVERSAL: EL BUEN VIVIR: Educacién para la democracia
OBJETIVO: Resolver restas sin reagrupacion a fin de reptaskxs operaciones matematicas con tarjetas paerdllar el pensamiento I6gico.

DESTREZA CON EVALUACION
CRITERIO DE CONOCIMIENTO ESTRATEGIAS METODOLOGICAS INDICADORES TECNICA E
DESEMPERNO ESENCIALES INSTRUMENTO
Utilizar procedimientos Resta sin reagrupacion. | PRE-REQUISITOS Utiliza procedimientos Prueba.

gréaficos para expresar y
resolver restas sin

reagrupacion.

SN N N NN

Lectura de las cantidades.

v' Aplicar el juego ludico “Disco de auto correcciéon”

ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA
v' Conversar acerca de la actividad realizada.

CONSTRUCCION DE CONOCIMIENTOS

Observar el material concreto.

Manipular las tarjetas para formar las restasesignupacion.
Seleccionar las tarjetas de la cajita matematica.

Ubicar las cantidades en la cuadro de posiciones.
Ejecutar operaciones de la resta.

Verbalizar el proceso realizado.

TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
v' Utilizar los corredores para afianzar los conocirtos.

graficos para representa®bjetiva

restas sin reagrupacion |y

resolverlas.

RECURSOS

v Disco de auto correccion
v' Cuadro de posiciones

v/ Caja majita matematica

v’ Cartel

v' Corredores

Lic. Rebeca Mendoza
PROFESOR/A DE AULA

Taidagdalena Diaz Pérez
EGRESADA

AdelacdlidRuiz Anchundia
EGRESADA

Lic. Elvia Macia Msc.
TUTORA

Lic. Teresa ConchadredVisc.

DIRECTORA




ANO DE EDUCACION
BLOQUE: Numérico

EJE DEL APRENDIZAJE: El razonamiento y la demostracion.

BASICA: Segundo

PLANIFICACION POR BLOQUES CURRICULARES

Cuadro 45. Planificacion Didactica:Adicion sin reagrupacion con numeros naturales.

AREAMatematica

BLOQUE CURRICULAR # 4: Todos participamos

EJE TRANSVERSAL: EL BUEN VIVIR: Educacién para la democracia

OBJETIVO: Resolver problemas de razonamiento l6gico matemétigpleando, sumas y restas con los nimeros regupaé componen varias decenas para aplicarlanedidas no

convencionales y en diversas figuras geométrigdisiensionales.

conocimientos

matematicos adquiridos ¢
adiciones, utilizand
ndmeros naturales del 0
50 de manera concret
simbdlica para resolverlg

en problemas.

con numeros naturale

N

v

AN N N R

v

<v'  Aplicar el juego interactivo de la suma.

ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA

Dialogar acerca del juego.

CONSTRUCCION DE CONOCIMIENTOS

Presentar las tarjetas con los nimeros naturales.
Manipular el material.

Seleccionar las tarjetas de la cajita matematica
Lectura de las cantidades.

Ubicar las cantidades en la cuadro de posiciones.

Realizar ejercicios de adiciones con las tarjetas.

TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO

Realizar sumas con ejercicios l6gicos.

DESTREZA CON EVALUACION
CRITERIO DE CONOCIMIENTO ESTRATEGIAS METODOLOGICAS INDICADORES TECNICA E
DESEMPERNO ESENCIALES INSTRUMENTO
Aplicar todos log Adicién sin reagrupaciéof PRE-REQUISITOS Resuelve  ejercicios  dePrueba

adicion sin reagrupacion. | Objetiva

RECURSOS

AN N N

Computadora

Infocus

CD de juego interactivo
Tarjetas

Cuadro de posiciones

Caja majita matematica

Lic. Rebeca Mendoza

PROFESOR/A DE A

Yo}
~N

Jiadi Magdalena Diaz Pérez
ULA EGRESADA

EGRESADA

Adeladrdruiz Anchundia

Lic. Elvia \éaicia Msc.
TUTORA

DIRECTORA

Lic. Teresa ConchadredVsc.
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PLANIFICACION POR BLOQUES CURRICULARES

Cuadro 46. Planificacién Didactica:La moneda

ANO DE EDUCACION BASICA: Segundo AREAMatematica BLOQUE CURRICULAR # 5: MI Escuela
BLOQUE: Geométrico
EJE DEL APRENDIZAJE: El razonamiento y la demostracion. EJE TRANSVERSAL: EL BUEN VIVIR: Honestidad
OBJETIVO: Resolver problemas de razonamiento I6gico mateméasando medidas de tiempo y las diferentes mometascimentar suma y resta sin reagrupacion.
DESTREZA CON EVALUACION
CRITERIO DE CONOCIMIENTO ESTRATEGIAS METODOLOGICAS INDICADORES TECNICA E
DESEMPENO ESENCIALES INSTRUMENTO
Reconocer y utilizar la La moneda PRE-REQUISITOS Utiliza la unidad monetariaPrueba
unidad monetaria en v' Presentar siluetas con materiales semi - concretos. en el juego realizado. Objetiva
actividades lidicas y en v' Determinar siluetas relacionando con los valores.
transacciones cotidianas

simples. ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA RECURSOS
v' Dialogar acerca de la actividad realizada.

v"  Billetes didacticos

CONSTRUCCION DE CONOCIMIENTOS v" Recortes de figuras de animales, artefactos asticu
v" Observar el material semi — concreto “billetes diitas” de venta etc.
v Identificar billetes por su color y valor. v Cartulina

v' Clasificar y ordenar los billetes asumiendo logsale comprador y vendedores. | v/ Cinta masking tape

TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
v" Unir con lineas los articulos con valores respestiv

Lic. Rebeca Mendoza Taidagdalena Diaz Pérez Adela AraRalz Anchundia Lic. Elvia Valendilsc. Lic. Teresa Concha Leddsc.
PROFESOR/A DE AULA EGRESADA EGRESADA TUTORA DIRECTORA



Anexo 6.- Oficio dirigido a la Institucion Educativa.

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION CONTINUA

LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

Milagro, 31 de Agosto del 2012

Lic. Msc.
Teresa Lucciola Concha Lecaro
Directora de la Escuela Fiscal Mixta Vespertina N13

“Manuela Caizares”

En su despacho

Las SrtasTatiana Magdalena Diaz Pérez¢on cédula de identiddd® 091430723-& Adela
Araceli Ruiz Anchundia, con cédula de identidabl® 091336313-1estudiantes de la
Universidad Estatal de Milagro, correspondiente a ldnidad Académica de Educacion
Semipresencial y a Distancia : Egresadasle la carrera Licenciatura de Educacion general
Basica solicitamos a usted se nos permita ejeelfamoyecto en la institucién Educativa que
actualmente dirige comedidamente con el tebm@s recursos ludicos manipulativos —
interactivos y su influencia en el aprendizaje deal matematica,que se realizara en los
segundos afos de educacion basica. Previo a laciobtele nuestro Titulo de Tercer Nivel de

Licenciados en Ciencias de la Educacion Mencién: Edacion Basica.

Atentamente,
Tatiana Magdalena Diaz Pérez Adela Araceli Ruiz Anmdia
C.l1. 091430723-6 1.91336313-1
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Anexo 7.- Oficio de aceptacion de la Institucion Hatativa.

Escuela Fiscal Mixta Vespertina N° 13

“Manuela Cafiizares”

Milagro, 3 de septiembre del 2012

Dra. Elvia Valencia Medina Msc.
Catedrética de la Universidad Estatal de Milagro
Ciudad.

De mi consideracion:

La presente tiene por objeto indicar a usted questibido un oficio de las egresadas Srtas.
Tatiana Magdalena Diaz Pérezgcon cédula de identidad® 091430723-6/ Adela Araceli
Ruiz Anchundia, con cédula de identidad® 091336313-1gestudiantes de la Universidad
Estatal de Milagro, correspondiente a la Unidadd&oaica de Educacion Semipresencial y a
Distancia : Egresadas, de la carrera Licenciatargdlicacion general Basica con la fecha 31
de agosto del 2012 solicitando ser recibidas emigstitucion para realizar el Proyetas
recursos ludicos manipulativos-interactivos y su ifluencia en el aprendizaje de la
matematica”, tema que sera de mucha ayuda para el desempeé@otelae quienes laboran

en la institucion, en este caso las docentes egeinglo afio de Educacion General Béasica.

Por lo tanto, en calidad de directora de la insitito, acepto esta solicitud para lo cual notifico

a usted en calidad de tutora del mencionado proysot los fines pertinentes.

Atentamente,

Lic. Teresa Lucciola Concha Lecaro Msc.
Directora de la Escuela Fiscal Mixta Vespertina N°3

“Manuela Cafizares”
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Anexo 8.- Formato de Evaluaciones a Estudiantes

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION CONTINUA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

Evaluacion

Nombre de la escuelaEscuela Fiscal Mixta Vespertina N° 13
Profesoras:Tatiana Diaz y Adela Ruiz
Afio: 2do de Educacién General Basica Fecha:19 de noviembre del 2012

Nombre:

1. Complete las decenas puras en el gusanito.
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION CONTINUA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

Evaluacion

Nombre de la escuelaEscuela Fiscal Mixta Vespertina N° 13
Profesoras:Tatiana Diaz y Adela Ruiz

Afo: 2do de Educacion General Basica Fecha:19 de noviembre del 2012
Nombre:

1. Una con lineas los articulos con sus valores respecs.
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION CONTINUA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

Evaluacion

Nombre de la escuelaEscuela Fiscal Mixta Vespertina N° 13
Profesoras:Tatiana Diaz y Adela Ruiz
Afo: 2do de Educacion General Basica Fecha:19 de noviembre del 2012

Nombre:

1. Realice las siguientes sumas sin reagrupacion.
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION CONTINUA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

Evaluacion

Nombre de la escuelaEscuela Fiscal Mixta Vespertina N° 13
Profesoras:Tatiana Diaz y Adela Ruiz
Afo: 2do de Educacion General Basica Fecha:19 de noviembre del 2012

Nombre:

1. Seguir la secuencia del patron en el laberinttEl raton hambriento”. Ayuda a llegar

al ratdn a su queso.

T HAONA®
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Anexo 9.- Guia Didactica para el Docente de Matemiaa en 2do A.E.G.B.

Guia didactica de recursos ludicos

manipulativos — interactivos

Figura 3.- Caratula de la Guia didactica de recursos ludicasipalativos - interactivos

2012 - 2013
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DEDICATORIA
Esta guia de recursos ladicos manipulativos -eractivos es dedicada a todos los docentes

de segundo afio de educacion general basica corda,gyara mejorar el aprendizaje en los

educandos y de esta manera obtener un aprendigaifécativo.
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OBJETIVOS DE LA GUIA DIDACTICA

Objetivo General

» Desarrollar en los estudiantes el pensamiento dégritico y analitico a través de la
aplicacion de los recursos ludicos manipulativosteractivos en el aula para obtener un

aprendizaje significativo.

Objetivos Especificos

v' Anexar informacion acerca de materiales lidico maativos - interactivos de
matematica.

v' Guiar el aprendizaje significativo mediante la elation y aplicacion de los materiales
didactico en el proceso de la clase de matematisds clase de matematico esquema
arte. Atreves disefio.

v Orientar a los maestros en la aplicacion de logrses ludicos.
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TABLA DE POSICIONES MATEMATICAS

sustracc

magica

Tabla de

Tabla de

posiciones -
matemati

posiciones
IMEICINEU

Figura 4.- Cajita magica y tabla de posiciones matematicas

Objetivo

Resolver los problemas con adiciones y sustracsiose la tablilla con las fichas
matematicas podran resolver, reconocer las unsgatbcenas y cantidades con numeros

naturales de una forma mas divertida y lo puedéoaaen la vida cotidiana.

Procedimiento de aplicaciéon

v Presentar las tablillas y tarjetas con los nimeadsrales a los educandos.

v' Pedir a un estudiante que seleccione las fichés cljita matematica y forme las
cantidades.

v Leer la cantidad que le salié en la ficha.

v Ubicar las unidades y decenas en la tabla deiposi formando los sumandos o a su
vez el minuendo y sustraendo segun la operacion.

v' Resolver la operacién matematica.

v" Ubicar el resultado correspondiente.
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18 cm.
5cm.

5
- 0

Figura 5.- Tablillas y tarjetas con los niUmeros naturales

Construccion

Elaborar tres tarjetas que midan cada una 5 X Barmos numeros digitos del 0 al 9, estas
se las pueden construir en: fomix, cartulina, li@gi tapas o madera con distintos colores

dando un total de 27 fichas por estudiante. Tamdgéncluird los simbolosy -.
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JUEGO COMBINACION DE NUMEROS

Figura 6.- Combinacion de nimeros

Objetivo

Realizar las operaciones matematicas mediante eglojicombinacion de ndameros para

desarrollar destrezas destreza que las aplicarEnvesia cotidiana.

Procedimiento de aplicacion

Este material se lo utilizara para realizar lagagienes basicas.
Donde los educandos manipularan las fichas en fardigdual o grupal.
Para resolver las diferentes operaciones planteadas

D N N NN

A demés se aplicara también en el bloqgue numémeo,el cual los estudiantes
desarrollaran diferentes destrezas.

v' Como dictado, lectura de nimeros con unidadesndsceelaciones y secuencias.
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Figura 7.- Disefio, construccion y fabricacion de un juegbldgue numérico

+
>

Construccion
Elaborar tres tarjetas que midan cada una 5 X Barmos numeros digitos del 0 al 9, estas

se las pueden construir en: fomix, cartulina, lt&gi tapas o madera con distintos colores

dando un total de 27 fichas por estudiante. Tamd®éncluird los simbolos >, <, +, -, =.
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CORREDERAS

Figura 8.- Correderas hechas de fomix

Objetivo

Desarrollar en el estudiante la habilidad del pemsato 16gico mediante la manipulacion y

aplicacion del juego ludico para la resolucion debfemas matematicos en la vida cotidiana.

Procedimiento de aplicacion
v' En este juego los estudiantes deben escuchamtdares dictadas por la maestra.

v" Buscar en las correderas los niumeros indicados.

v Luego encontrar el resultado correcto.
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Figura 9.- Disefio, construccion y fabricacion de las comrasle

Construccion

Este material ltdico se lo puede elaborar de: fooxplastico, cartulina o cartén.
La lamina base es de 18 x 6 cm con tres abert@r@sxd3 cm para introducir tres correderas
que tendran la misma medida, en la cual, en laspdioseras se escribe las diferentes

cantidades con las operaciones propuestas y eltirfea (lencontramos las respuesta de las

mismas.
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CONTEMOS LAS CANICAS

Figura 1C.- Funda con una Figura 11.- representacion de las
decena de canicas funditas en fomix para las decenas

Objetivo

Formar las decenas puras y habilidades linglistices el juego ludico para una mejor

comprension de las mismas.
Procedimiento de aplicacion
v' Presentar la fundita con las canicas y pedir etaado que cuente cuantas hay en cada

una.

v' Cada una tendra diez unidades.

<

Reconocer que cada diez unidades forman una decena.
v Trabajar en grupos formando diferentes decenas.
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Figura 12.- Proyeccion Figura 13.- Proyeccion
de las canicas de la funda

Construccién
Para este recurso podemos utilizar canicas, bagtbrekes, tapillas, semillas.

Se necesita una funda de tela, plastica, fomixacajcualquier otro material que el docente
tenga en su entorno.
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JUEGO DE LA RULETAY REGLETAS
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Figura 14.- Ruleta en fomix y Figura 15.- Regletas en madera

carton para las decenas para las unidades y decenas

Objetivo

Representar las decenas mediante el juego ludiecgp@ 10 puedan aplicar el su diario vivir.

Procedimiento de aplicacién

v Este juego consiste en que un estudiante partigipedo la ruleta.
v' Observar y leer la cantidad seleccionada en lgarule

v Representar esta cantidad en las regletas.

v" Comprobar con sus comparieros si escogio la candielaggletas correctas.
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JUEGOS CON FICHAS GEOMETRICAS

Figura 16.- Regleta con figuras geométricas en madera pdrajairalas secuencias
Objetivo

Desarrollar la habilidad visual mediante la secigenle las figuras geomeétricas para que
establezcan relaciones de correspondencia y or@enmatico para su aplicacion en la vida

diaria.
Procedimiento de aplicacion

Formar cinco grupos de seis estudiantes.
Presentar el material los educandos para que |logpuie.

v
v
v’ Identificar las figuras geométricas por su colorpfa y tamafio.
v

Reconocer las figuras geomeétricas segun su patidmar la secuencia.
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60 cm

wo 01
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Figura 17.- Disefio, construccion y fabricacion de la reglelas figuras geométrica

Construccién

Para construir este recurso se utiliza carton grégjera o fomix.

Para los educandos

v' La base mide 10 x 60 cm y le pegamos 6 pedacitogetteo con silicon liquido o
solucién.

v Las figuras geométricas, recortarlas en carténjXanmadera en tres medidas grande,

mediana, pequefio y de colores diferentes seglorsiaf

v' Pegamos velcro a cada una de las piezas.
Para la o el docente
v' La base debe medir 15 x 80 cm y realizamos el mi@moedimiento que la anterior.

v" Realizamos el mismo procedimiento en las figurasgricas pero de mayor medida.
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BILLETES DIDACTICOS

Figura 18.- Billetes didacticos para ensefar transaccioneglesm

Objetivo

Desarrollar en el estudiante el razonamiento I6gmaaliante la resolucion problemas para

reconocer Yy utilizar la unidad monetaria en traogaes cotidianas simples.
Procedimiento de aplicaciéon

La docente entrega a cada estudiante billetestaidac
Recortes de revistas como artefactos, viveresnvestas, etc.

v
v
v El estudiante debe observar y manipular el matseiali-concreto.
v

Luego proceder a asumir el rol de comprador y veode
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DISCO DE AUTO CORRECCION

Figura 19.- Discos de autocorreccién para la sumay la resta

Objetivo

Identificar las operaciones basicas mediante alrseclidico para aplicar el valor de la
honestidad y la auto correccion en los educandos.

Procedimiento de aplicaciéon

Formar parejas.

Presentar discos de auto correccion.

Observar, manipular y reconocer la operacién mdiema

Resolver mentalmente la operacion.

Escribir en el cuaderno la operacidn con su resfzetspuesta.
Buscar la respuesta en la parte posterior del dis@uto-correccion.

AN N N N N

Gana el grupo que termine primero en resolverjErgieios.
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Figura 20.- Disefio del disco de auto correccién

Construccion

Reciclar CD con su respectivo estuche.

El porta disco tiene una medida de 12 x 14 cm.

Se le hace dos ranuras, una en la parte supdaartsa en la parte inferior.
El disco tiene 12 cm. de didmetro.

Este se lo cubrio con cartulina por los dos lados.

Se introduce el disco en la caja y se sella caia cia embalaje.

En la parte de afuera se lo forra con cartulinaadtsia o fomix escarchado.

AN N N N N RN

Se le coloca en el centro un atacher para asegjulesco y asi pueda girar.
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EL TANGRAM

Figura 21.- El Tangram para formdiguras geométricas o siluetas

Objeto

Inventar algunas de las figuras geométricas, objeigunos animales de una forma alegre y
divertida para que el estudiante lo aplique defarmaa correcta y ordenada en su entorno o el

diario vivir.

Procedimiento de aplicacion

Se entrega a cada estudiante las 7 piezas delamangr

Manipular el rompecabezas o puzzle, distinguir Byroolor y tamafio.
Cada estudiante debe formar la figura que se & pid

Armar el rompecabezas.

Gana el estudiante que logra hacerlo primero.

AN N N N NN

Luego se le hace diferentes preguntas acercaadbalj¢r realizado.
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Figura 22.- Disefio del Tangram

Construccion
Para construir este recurso se utiliza cartén gréglera o fomix.

v' Cortamos un cuadrado que mide 15 x 15 cm
v Las figuras geométricas, recortarlas en carténjXanmadera en tres medidas grande,
mediana, pequefio y de colores diferentes seglorisiaf

v' Pegamos velcro a cada una de las piezas.

®AN

Dibujo 1 Dibujo 2 Dibujo 3

A

» Dibujo 4 Dibujo 5
.

= &1

Dibujo 6 Dibujo 7 Dibujo 8
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Dibujo 9 Dibujo 10

Figura 23.- Siluetas formadas con el Tangram

124



EL GEOPLANO

Figura 24.- Geoplano echo en madera para formar e identifisdiiguras geomeétricas

Objetivo

Lograr que los estudiantes por medio de la mamnipnia cree sus propias circulo, cuadrado,
triangulo. Jugando con el geoplano a inventar tapigs figuras.

Procedimiento de aplicaciéon

Mezcla bien las tarjetas y forma turnos para jugar.
Cada jugador en su turno saca tres tarjetas.
Cada jugador con los puntos correspondiente atptds que saco, forma un triangulo.

D N N NN

Cada jugador encuentra correctamente el area tt@angulo. En caso que los tres puntos

estén en una misma recta, area es cero.
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Figura 25.- Proyeccion de cémo van formadas las figuras gearasten el geoplano

Construccion

Para elaborar este recurso se utiliza madera,rpjmarcador grueso, clavos y ligas.

La base es un cuadrado que mide 20 x 20 cm.
Luego se lo pinta del color deseado.
Rayar toda la tabla cuadrados que midan 2 x 2 cm.

Después se repinta con marcador grueso.

RN NN

Por ultimo clavamos en cada vértice chinches (81).
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DOMINO

Figura 26.- Juego de dominé en madera para aplicacién detaciones basicas

Objetivo

Lograr que los educandos desarrollen la habilidaghtat, destrezas por medio de la
manipulacion y comparacion de fichas y la resoluaé operaciones de una forma divertida

para la aplicacion en la vida diaria y el entoroe & rodea.

Procedimiento de aplicaciéon

Con este juego se puede jugar 2, 4, 6, 8, 10, (kdpas.

Las fichas se las ubica en la mesa con las caesdadiguras hacia abajo.
Se dividen las fichas segun la cantidad de jugadore

El estudiante debe observar manipular y realizaslenas.

Ubicar las fichas de acuerdo a la cantidad sumada.

AN N N N NN

Gana el estudiante que se queda sin fichas.
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Figura 27.- Disefo, construccion y fabricacion de las ficdaglominé

Construccion

En la elaboracion de este recurso ludico se nacestlera, corcho, cajas de fosforo, carton,

cartulina, fomix, laminas o nimeros segun el tguirgpra, marcador grueso.

v Elaboramos 28 fichas rectangulares de 3 x 6 cndivldimos con marcador por la mitad.

v" En cada uno de las fichas se representa un palaes posibles segun el tema a tratarse.
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TABLA DE BINGO

TABLA
MATEMATICA
16|33 62
21| 36 66
23 67
25140 71
30144 74

Figura 28.- Formato de tabla de bingo

Objetivo

Lograr el desarrollo de la habilidad intelectualkeéeducando mediante la resolucion de

operaciones matematica en la tabla de bingo pardéogwpueda aplicar en el diario vivir.

Procedimiento de aplicacion

v' Entregar una tabla de bingo a cada nifio con senfitaitas de papel, piedras, granos.

v" En un anfora o caja selecciona y canta la docasttaljetas en adiciones, sustracciones o
cantidades segun el tema a tratarse.

v El nifio resuelve la operacién mentalmente y buboesaltado en la tabla de bingo.

v' Gana el estudiante que tenga mayor cantidad deasts[s correctas.
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TRES EN RAYA

O Q)

Figura 29.- Tres en raya

Objetivo

Desarrollar habilidad mental mediante la conceniradel juego tres en raya para tener una

buena retentiva y poderlo aplicar en su vida futura

Procedimiento de aplicacion

Formar parejas.
Entregar el material.
Cada estudiante selecciona en color de su ficha.

Para iniciar el juego un nifio colocara la fichdanircunferencia deseada.

AN N NN

Asi sucesivamente se turnaran hasta que el judjadar a realizar el tres en raya.
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GUSANITO INQUIETO

Figura 30.- Gusanito inquieto en forma ascendente

Figura 31.- Gusanito inquieto en forma descendente
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Figura 32.- Laberinto del “Raton hambriento” con secuenciaswygricas



SUMAS RAPIDAS
.// .//
6 //

Figura 33.- Juego LAgico de las “Sumas rpidas”
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LA SILLA

Girar el respaldar de la silla hacia la derechaiem@o un solo palillo.

Figura 34.- Juego logico de la silla, con palillos de fosforo.
PALA DE BASURA

Con solo mover dos palitos de fosforos, se debmtpdejar la basura fuera de la pala.

—— =
. |
— —
—

Figura 35.- Juego logico de la pala de basura, con palilld®sfero.
LA CASITA

Cambiar la entrada de la casa moviendo un palifésferos, la casa debe cambiar su
entrada.

==

/NN N SN
R Y N
i

Figura 36.- Juego logico de la casita, con palillos de fosforo
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Objetivo

Desarrollar el pensamiento ldgico, visual y destrewtriz mediante juegos de atencion para

medir las habilidades y capacidades del educando.
Procedimiento de aplicacion

v Entregar el material.

v" Analizar y manipular segun el juego.

v' Ejecutar el jugo propuesto.

v" Evaluar la habilidad y capacidad del educando.
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JUGANDO MATEMATICA CON PIPO

Para una mejor visualizacion y facilidad de
uso del juego, el programa puede modificar

temporalmente la resolucion del monitor.

Figura 37.- Programando a PIPO Figura 38.- Portada para entrar al disco
de juegos

Figura 39.-Ingresando el nombre Figura 40.- Ejecutandose el juego para
para entrar a los juegos empezar
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CALCULO MENTAL CON PIPO

Figura 41.-P4gina de la portada del Figura 42.- Pagina del juego aqui
juego sumamos mentalmente.

Figura 43.- Seleccionamos una cometa

haciendo un clic sosteniendo con el
mouse y asi hemos ejecutado el juego
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OPERACIONES BASICAS CON PIPO

Resuelve la suma

Figura 44.-Pagina de la portada del Figura 45.- Pagina para comenzar el
juego juego

e

Recualva 1 ~..

Figura 46.- Juego ejecutado Figura 47.- Incentivo por terminar el
juego correctamente
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CAJITA DE SORPRESAS

TIECAS
INTERACTIVOS

Figura 48- Pagina de la portada del Figura 49.- P4gina para comenzar el
juego juego

Figura 50 .- Listo para empezar el Figura 51.- Juego ejecutado
juego

correctamente

140



JUEGO DE LOS NUMEROS PERDIDOS

g i
~ Num3ros
92141
pdrdidos ;-

* A Hexamano se le han
\ borrado algunos
/. 3 1" nimeros de su libreta 2 2 ‘
i "1 de cuentas. Ahora ti
tienes que ayudarle a
colocarlos.
e - FEr5E| B

Figura 52.- Pagina de la portada del
juego
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Figura 54.- Juego ejecutado
correctamente

CEEEFPRRRRETER NN

11 4223 |
2 B =
i T4 6
’%yr 5 t9=1%
'O N
1] t 9= 12
3

==

Figura 53.- Pagina para comenzar el
juego

CREECRPORECRERTELE L }

Has completado las operaciones y has
ganado una medalla de oro ‘
(Serias capaz de repetirlo?

-~

Figura 55.- Incentivo por terminar el

juego correctamente

Pagina para entrar al juego:

http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=numerm@sHoos&l=es
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ARBOLES MULTIFRUTAS

Frutas

ARBOLES iz

Frutas

Figura 56.- P4gina de la portada del Figura 57.- P4gina para comenzar el
juego juego

El numero 10 se ha puesto de
moda en Mundo Vedoque y todas
las operaciones de estos juegos
tienen el mismo resultado: 10

Camion Tubos Pizarras Coches Intruso

Figura 58.-Juego ejecutado Figura 59.- Incentivo por terminar el
juego correctamente

Pagina para entrar al juego:

http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=arboles&l
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SUMA 10

El numero 10 se ha puesto de
moda en Mundo Vedoque y todas
las operaciones de estos juegos

tienen el mismo resultado: 10

2B
L

27}
m
m
E

2N
1

Tubos Pizarras Coches Intruso

juego juego

_

———S===m=m

Figura 62.- Juego ejecutado Figura 63.- Incentivo por terminar el
correctamente juego correctamente

Pagina para entrar al juego:

http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=sumales&l=
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Objetivo

Crear un ambiente favorable mediante juegos inigosc para que conozcan informacion

confiable y adecuada sobre el tema a tratarse.
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MENSAJE

“Si sabes poco, aprende. Si sabes mucho, ensefa”.
Compartir nuestros conocimientos es el principidtadslidaridad.
Aprender mas, buscar uno mismo mas conocimientoyerear y
discutir sobre lo aprendido.

Esos son esfuerzos que te haran mejor, te darandad) y confianza,
y permitiran tu éxito en la vida.

Recuerda que en cada nifio hay un genio por descubri

No dejes que el tuyo permanezca dormido.

Es tu deber y tu victoria.

Palabras de: GARCIA PEREZ, Alan

Presidente de la Republica del Peru
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Anexo 10.- Fotos

Figura 64.- Las investigadoras estan recibiendo tutoria paradizacion del proyecto con su
tutora Dra. Elvia Valencia Medina Msc.
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Figura 65.- Visita a la directa de la escuela” Manuela Caiéigar

Figura 66.- Entrevista al experto del area de matematica Dst&o Dominguez. Paliz.
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Figura 67.- Los nifios demostrando la resolucion de problema.

Figura 68.- Resolviendo operaciones de restas.
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Figura 69.- Pidiendo a nifios /as que saque de la funda y cuente

Figura 70.- Trabajando con la ruleta matematica.
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Figura 71.- Entregando las hojas evaluativa a nifios y nifias.

Figura 72.- Presentando el video juego de la seriacién dedasas geométricas.
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Figura 73.-Proyectando el video de Pipo, los nifios obsereamaucha atencion.

Figura 74.-Los nifios participando de forma ordenada conjltagaatematica.
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Figura 75.- Maestra del segundo Afio de Educacion General Bésita escuela Manuela
Cafizares.

Figura 76.-Con la docente que se le hizo la observacion diretel salén de clase.
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Figura 77.-Mostrando el resultado de un aprendizaje signifioat

Figura 78.- Entrevista al especialista en la asignatura dematea licenciado Adolfo Franco
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Anexo 11.- Acta de entrega de Materiales Ludicos'Guia Didactica de Recursos
Luadicos Manipulativos — Interactivos” y “CD de Juegos interactivos” a la Escuela Fiscal
Mixta Vespertina N° 13 “Manuela Cafizares”.

ACTA DE ENTREGA DE MATERIALES LUDICOS

Milagro, 12 de octubre del 2012

Lic. Msc.

Teresa Concha Lecaro

Directora de la Escuela Fiscal Mixta Vespertina N13
“Manuela Caiiizares”

Srtas. Tatiana Magdalena Diaz Pérez y Adela Ar&glz Anchundia autoras del proyecto

“Los recursos ludicos manipulativos — interactiyosu influencia en el aprendizaje de la

matematicas”.
Hacen la entrega de los materiales que describéncostinuacion:

% 30 juegos de tabla de posiciones matematicas quiene:

tablillas de madera y 3 juegos de fichas con larards naturales del O al 9cada juego

tiene 27 fichas (educando).
% 1 juegos de tabla de posiciones matematicas queoen

1 tablas de madera (grande) y 3 juegos de fichados niumeros naturales del 0 al 9 el

juego tiene 27 fichas (docente).
¢ 30 correderas de fomix (educando).
% 1 corredera de fomix (docente).

+ 30 juego con 18 figuras geométricas de maderaiere 2 circulos grandes, medianos y

pequefios; 2cuadrados, grandes, medianos y pequefigagulos, grandes, medianos y
pequeiios al reverso lleva velcro (educando).

% 1 juego con 18 figuras geométricas de maderai@he 22 circulos grandes, medianos y

pequefios; 2cuadrados, grandes, medianos y pequefieagulos, grandes, medianos y
pequefios al reverso lleva velcro (educando).

% 30 juegos de billetes didacticos.

% Cajas de CD arregladas con fomix rojo escarchado

% ltachoovaladode 0.5L

++ Guia Didactica de Recursos Ludicos Manipulativéisteractivos

+ 1 CD Juegos Interactivos

% 1 CD Jugando con Pipo

Para constancia de la entrega firman:

Lic. Teresa Concha L. Msc. Tatiana DiareP Adela Ruiz Anchundia
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Anexo 12.- Acta de entrega a Docente de 2° Afio ddugacion Basica “A”.

ACTA DE ENTREGA DE GUIA DIDACTICA DE RECURSOS LUDICOS

Milagro, 2 de octubre del 2012

Lic.

Margarita Cevallos

Docente de 2° Afio de Educacion Basica.

De La Escuela Fiscal Mixta Vespertina N° 13 “Manue Cafizares”

Srtas. Tatiana Magdalena Diaz Pérez y Adela Ar&ualt Anchundia autoras del proyecto
“Los recursos ludicos manipulativos — interactiyosu influencia en el aprendizaje de la
matematicas”.

Hacen la entrega de los materiales que describéncositinuacion:

+ Guia Didactica de Recursos Ludicos Manipulativaisteractivos

+ 1 CD Juegos Interactivos
% 1 CD Jugando con Pipo

Para constancia de la entrega firman:

Lic. Margarita Cevallos Tatiana Diaz Pérez Adela Ruiz Anchundia
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Anexo 13.- Acta de entrega a docente de 2° Afio ddu€acion Basica “B”.

ACTA DE ENTREGA DE GUIA DIDACTICA DE RECURSOS LUDICOS

Milagro, 2 de octubre del 2012

Lic.

Rebeca Mendoza

Docente de 2° Afio de Educacion Basica.

De La Escuela Fiscal Mixta Vespertina N° 13 “Manue Cafizares”

Srtas. Tatiana Magdalena Diaz Pérez y Adela Ar&ualt Anchundia autoras del proyecto
“Los recursos ludicos manipulativos — interactiyosu influencia en el aprendizaje de la
matematicas”.

Hacen la entrega de los materiales que describéncositinuacion:

++ Guia Didactica de Recursos Ludicos Manipulativaisteractivos

+ 1 CD Juegos Interactivos
% 1 CD Jugando con Pipo

Para constancia de la entrega firman:

Lic. Rebeca Mendoza Tatiana Diaz Pérez Adela Ruiz Anchundia
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Anexo 14.- Acta de entrega a persona responsable de Sala de Recursos De la
“Universidad Estatal de Milagro”

ACTA DE ENTREGA DE MATERIALES LUDICOS

Milagro, 26 de diciembre de 2012

Lic. Msc.

Maria Segovia Reina

Persona responsable de la Sala de Recursos
De la “Universidad Estatal de Milagro”

Srtas. Tatiana Magdalena Diaz Pérez y Adela Ar&glz Anchundia autoras del proyecto

“Los recursos ludicos manipulativos — interactiyosu influencia en el aprendizaje de la

matematicas”.

Hacen la entrega de los materiales que describéncostinuacion:

% Un juego de madera llamado “gusanito inquieto” cwms fichas de madera con los
nameros naturales del 1 al 50 y las decenas puras.

% 1 juego de domino de madera con sumas.

X/

%+ 3 juegos con 5 regletas que representan a lasakeygeld unidades elaboradas en madera.

% 1 ruleta de carton grueso y fomix escarchado.

% 1 juego de fichas geométricas que contienen: 3radad, triangulos y circulos grandes,
medianos, pequefios.

% 1 tablero de madera.

% 3juegos de tabla de posiciones matematicas quenen
3 tablas de madera y 4 juegos de fichas con loerasmaturales del 0 al 9.

+ 3 bandejas plasticas rectangulares

« 1 tacho plastico de 4L.

% 1 tacho plastico de 1L.

% 1tacho ovalado de 0.5 L

% 2 CD Juegos Interactivos de de

¢+ 2CD Jugando con Pipo

Para constancia de la entrega firman:

Lic. Maria Segovia R. Msc. Tatiana DiRarez Adela Ruiz Anchundia
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