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RESUMEN

La ensefianza en general y de las matematicas en particular son asuntos de mayor
importancia para la sociedad. En la actualidad, esta asignatura ha sido considerada como una
rama del saber que goza de un amplio prestigio social, debido a la asociacidn que se hace de
ésta con el desarrollo cientifico y tecnoldgico, es por ello que la presente investigacion tuvo
como objetivo determinar los niveles de competencias curriculares de aprendizaje, establecer
las estrategias ladicas que favorecen el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de
quinto y sexto EGB de la Escuela de Educacion Bésica “21 de Abril”, periodo 2022-2023.
La metodologia que se empled fue en base a un enfoque mixto, lo que permitié la
recopilacion de informacion, para ello se aplico un cuestionario conformado por 10
preguntas concretas relacionadas con las competencias curriculares del tercer ciclo dirigida
a 166 estudiantes comprendidos entre quinto y sexto EGB, y una ficha de observacion
dirigida a 7 docentes de Quinto y Sexto de la Escuela de Educacion Basica “21 de Abril”.
En donde se obtuvo como resultado que la mayoria de los estudiantes de quinto del paralelo
A, B,y Cy sexto EGB paralelo A, B, C y D no alcanzan los aprendizajes requeridos. Con
lo mencionado se evidenci6 que la mayoria de los jovenes presentan un déficit de aprendizaje
de la matematica, siendo este un grave problema ya que no alcanzan el nivel necesario en la
asignatura, ocasionando un bajo rendimiento académico, es por ello que se ha evidenciado
que las estrategias ludicas aplicadas por los docentes en este contexto no solo generan un
ambiente mas dinamico y participativo, sino que también impactan positivamente en la
comprension y retencion de los conceptos matematicos.

Palabras claves: Ludica, Matematica, aprendizaje, niveles de competencia Curricular,
conocimientos.



ABSTRACT

Education in general and mathematics in particular are matters of greatest importance for
society. Currently, this subject has been considered a branch of knowledge that enjoys
broad social prestige, due to the association made of it with scientific and technological
development, which is why the present research aimed to determine the levels of
curricular learning competencies, establish the recreational strategies that favor the
learning of mathematics in the fifth and sixth EGB students of the “21 de Abril”* School
of Basic Education, period 2022-2023. The methodology used was based on a mixed
approach, which allowed the collection of information; for this purpose, a questionnaire
consisting of 10 specific questions related to the curricular competencies of the third cycle
was applied, addressed to 166 students between fifth and sixth. EGB, and an observation
sheet addressed to 7 Fifth and Sixth grade teachers of the “21 de Abril” Basic Education
School. Where it was obtained as a result that the majority of fifth grade students of class
A, B, and C and sixth grade EGB class A, B, C and D do not achieve the required learning.
With the aforementioned, it was evident that the majority of young people have a learning
deficit in mathematics, this being a serious problem since they do not reach the necessary
level in the subject, causing poor academic performance, which is why it has been shown
that The playful strategies applied by teachers in this context not only generate a more
dynamic and participatory environment, but also have a positive impact on the

understanding and retention of mathematical concepts.

Keywords: Playful, Mathematics, learning, Curricular competence levels, knowledge.
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CAPITULO |
INTRODUCCION

La ensefianza en general y de las matematicas en particular son asuntos de mayor
importancia para la sociedad. Con el paso del tiempo, las sociedades han conformado
instituciones, con la finalidad de articular el saber cientifico y matematico con la cultura de
la sociedad, buscando propiciar en la poblacién una vision cientifica del mundo (Palomino
y Ramos, 2018). La matematica es considerada un medio universal para comunicarnos y un
lenguaje de la ciencia y la técnica, la mayoria de las profesiones y los trabajos técnicos que
hoy en dia se ejecutan requieren de conocimientos matematicos; esta ciencia, permite
explicar y predecir situaciones presentes en el mundo de la naturaleza, en lo econémico y en
lo social (Villacis, 2020).

En la actualidad, la matematica ha sido considerada como una rama del saber que goza de
un amplio prestigio social, debido a la asociacién que se hace de ésta con el desarrollo
cientifico y tecnoldgico. Un estudiante de buen rendimiento en matemaética es asociado
también, a una persona capaz, con amplias perspectivas de desarrollo tanto a nivel personal
como profesional. Pero para el comun de los estudiantes, la Matematica sigue siendo una
asignatura compleja, provista de un lenguaje criptico y de escasa significancia en su vida
cotidiana, lo que ocasiona que se dificulte el aprendizaje en los estudiantes (Ayala, 2018).

Para facilitar el desarrollo de esas habilidades, en necesario incorporar estrategias ludicas en
su ensefianza ya que ellas logran despertar el interés por esta materia; en otras palabras, es
el desarrollo de las competencias esperadas, mediante estrategias atractivas y divertidas; ello
permite que el estudiante deje la idea que la matematica es dificil. Y es que la ladica en el
ambito educativo es una estrategia didactica muy utilizada, y mas aun en el area de
Matematica porque permite superar las dificultades encontradas en los diagndésticos
preliminares que el docente realiza al inicio del afio lectivo (Cauich, 2019).

La ludica que se desarrolla en las unidades educativas puede cumplir con el objetivo
planteado por el docente al momento de aplicar con eficiencia, pues la curiosidad generada
en el estudiante, logra que se involucre en la practica de las diferentes actividades. La
motivacién impulsada por los docentes debe estar basados a su concepcién o control del
lenguaje y la actividad, para generar un lugar confiable, libre y exista el trabajo cooperativo,
siendo asi que el uso de la ludica en el aprendizaje de las matematicas logra que el estudiante
pueda alcanzar los conocimientos de manera entretenida, divertida y eficiente por parte de
los estudiantes, que ven un camino que facilite la motivacion y el conocimiento (Villacis,
2020).

Es por tal motivo que al encontrar nuevas maneras de ensefiar las matematicas, de hacerlas
cercanas y practicas a los estudiantes, se constituye en el objetivo del presente trabajo, que
parte del analisis de las dificultades en el aprendizaje de esta area del conocimiento que se
evidencian en los alumnos de quinto y sexto de EGB de la Escuela de Educacion Basica “21
de Abril”, pues es importante que el aprendizaje de las matemaéticas sea poco fructifero en
el rendimiento en las actividades que se desarrollan en las aulas de clases, puesto que no
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todos los estudiantes razonan de la misma manera, teniendo dificultades para asimilar
positivamente los conocimientos transmitidos por los docentes del area de matematicas.

Por lo tanto, el proposito de este estudio es utilizar como método de enfoque mixto basado
en la investigacion descriptiva, donde se aplicaron diferentes métodos y herramientas de
investigacion a la poblacidn de estudio para luego procesar la informacion.

1.1 Antecedentes

En la investigacion realizada por Farias y Rojas (2019) denominado “Estrategias ludicas
para la ensefanza de la matematica en estudiantes que inician estudios superiores”, se analizo
el efecto de las estrategias ludicas en el aprendizaje significativo de la matemaética, el estudio
se llevo a cabo con una poblacion conformada por 127 estudiantes (62 como grupo
experimental y 65 como grupo control) del Ciclo de Iniciacién Universitaria (CIU) de la
Universidad Simon Bolivar, Sede del Litoral (Estado Vargas, Venezuela). A ambos grupos
se les administraron pruebas (pre y post) para verificar sus niveles de ingreso y culminacion
del curso. Los resultados académicos del curso muestran que se favorecieron
significativamente los estudiantes que participaron en las actividades ludicas, tanto en
promedio de calificaciones obtenidas como en nimero de aprobados. Se concluye que las
estrategias ludicas utilizadas permiten reforzar y afianzar lo aprendido por los estudiantes,
aumentan el proceso de socializacién al compartir y cooperar en el equipo y fortalecen el
aprendizaje significativo; ademas favorecen la motivacién y propician un cambio de actitud
hacia la matematica.

Seguido de Villacis (2020) en su estudio denominado “La ludica y el aprendizaje en las
matematicas en los estudiantes de cuarto grado paralelo "A" de la Unidad Educativa "Pedro
Fermin Cevallos" de la ciudad de Ambato” tuvo por objetivo determinar la incidencia de la
ludica, en el aprendizaje de la matematica, la misma que se pudo alcanzar a través del estudio
en el lugar de los hechos, buscando la manera de contribuir con el aprendizaje de los nifios
y motivarlos a adquirir nuevos conocimientos. La poblacion considerada fue de 150
estudiantes y cuatro docentes que pertenecen al cuarto grado de Educacion General Bésica,
en la seccion matutina y vespertina de la Unidad Educativa Pedro Fermin Cevallos de la
ciudad de Ambato. Finalmente se logré determinar que los docentes no utilizan la ladica
como una estrategia que facilite el aprendizaje de las matematicas, las mismas que deben ser
distintas para poder motivar al estudiante y asi lograr alcanzar los objetivos planteados a
través de las diferentes ventajas que puede brindar el juego cuando esta direccionado a la
temaética.

En la investigacion realizada por Solérzano y Tariguano (2019) denominado “Actividades
ludicas para mejorar el aprendizaje de la matematica” que tuvo como objetivo mejorar el
aprendizaje de la matematica de acuerdo a la capacidad cronolégica y mental de los alumnos
utilizando actividades ludicas para que desarrollen las habilidades de razonamiento légico
matematico. Para ello se aplicd a una encuesta dirigida a una poblacion conformado por 42
estudiantes del tercer afio de educacion basica, como resultado se evidencié que la gran
mayoria de los docentes de educacion bésica no aplica durante las clases de matematica el
uso de las actividades ludicas como aspecto de motivacion para el aprendizaje de la
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matematica y que no existe para los docentes una capacitacion profunda sobre la utilizacion
de las actividades ludicas en el area de matematica como importante recurso didactico para
propiciar aprendizajes significativos.

1.2 Planteamiento del Problema

En el estudio que realiza el Banco Interamericano de Desarrollo en el afio (2019), en donde
cada tres afios, jovenes de 15 afios de 79 paises toman un examen llamado PISA que busca
entender su desempefio en lectura, matematicas y ciencias relativo a sus pares en otros paises.
Los resultados de la ultima edicién salieron el 3 de diciembre de 2019 y los estudiantes de
los diez paises de América Latina que participaron en el estudio estuvieron entre los ultimos
lugares del mundo, siendo su peor materia matematicas.

De tal forma que los resultados se reportan con una calificacion numérica y con un ranking
de seis niveles para cada materia. La calificacién promedio en matematicas de los estudiantes
latinoamericanos los coloco en el Nivel 1, el mas bajo de la escala. Segln la Organizacion
para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE) quien coordina la prueba a nivel
mundial, menciond que los estudiantes en este nivel carecen de habilidades minimas que
todos los estudiantes deberian tener en su educacion secundaria y se les considera en riesgo.
Tres paises en el mundo, entre los que estan Panama y Republica Dominicana, tuvieron
puntajes tan bajos que se tuvo que crear un nuevo nivel, simplemente llamado “Por debajo
de Nivel 1”. Unicamente Uruguay, Chile, México y Costa Rica tuvieron por lo menos a 40%
de sus estudiantes por encima del nivel minimo (Candela y Benavides, 2020).

Es asi que, en Ecuador, en los ultimos afios la educacion ha venido decayendo debido a la
nueva vision politica y crisis econdmica del pais, donde al sistema educativo ecuatoriano le
estan dejando a un lado, ya que no existe una reorganizacién y planificacion de contenidos,
ni una verdadera capacitacion docente para superar el nivel de aprendizaje de los estudiantes.
La problemética del aprendizaje de la matematica se ha venido incrementando de una manera
impresionante, en donde se aprecia con mucha preocupacién que algunos estudiantes se
encuentran desmotivados, tomando con menos interés sus aprendizajes, a esta problematica
se suma las diferentes estrategias metodoldgicas que los docentes aplica el momento de
impartir sus clases y al no obtener los aprendizajes minimos y necesarios en matematicas, se
empieza a desconcertar sin saber qué hacer desencadenandose una problematica que llega
en algunos casos al fracaso escolar (Andrade y Guzman, 2019).

De la misma forma, en la provincia de Chimborazo la calidad de la educacion en la
actualidad presenta falencias debido a que no existe un compromiso real y una participacion
conjunta de educadores, estudiantes, padres de familia y como Escuela de Educacion Basica,
que contribuyan de forma activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En la ciudad de
Riobamba, la Escuela de Educacion Basica “21 de Abril”, aun presenta falencias en el
aprendizaje de las matematicas, pues los recursos didacticos aplicados no son los adecuados
para los nifios, de modo que se imparte una serie de conocimientos tedricos en los que el
nifio no se adapta a las realidades concretas.
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1.3 Justificacion

Cuando se trabaja con matematica casi siempre se lo hace de manera tradicional y autoritaria,
limitdndole al nifio hacer muchas cosas que puede experimentar directamente, esto le
resultara dificil de aprender debido a que no responde a sus intereses.

En la actualidad algunos estudiantes que tienen dificultades para el aprendizaje de la
matematica porque no pueden aplicarlo como lo imagin6 el docente, pero estos dentro del
contexto en el cual se desarrollan, pueden resolver situaciones problematicas. Debemos ser
conscientes de que este es un mundo nuevo, donde se le obliga a relacionarse con ndmeros,
que no solamente son abstractos, sino que le resultan imprescindibles; prohibiéndole
formular, probar, construir e intercambiar sus ideas o adoptar nuevas, a partir de sus propias
hipétesis.

Tradicionalmente, los estudiantes han expresado que ven las matematicas como algo
aburrido y sin sentido, situacion que dificulta su aprendizaje porque el estudio de esta area
del conocimiento exige una disposicion del alumno para asimilar sus conceptos, de lo
contrario, el estudiante se bloquea y se le dificulta comprender ciertos aspectos que incluso
pueden resultar basicos.

Las estrategias ludicas utilizadas adecuadamente en los estudiantes son muy importantes
porque propician el desarrollo de las habilidades, destrezas para la comunicacion
matematica. Los estudiantes seran los méas estimulados porque al aplicar las actividades
ludicas en el area de matematica, mejoraran los resultados de su participacion y el grado de
aceptacion.

Es por ello que la presente investigacion se enfoca en las estrategias ludicas por ser Gtiles y
efectivas para el aprendizaje porque constituye un medio pedagdgico natural y barato capaz
de combinarse con el medio mas riguroso y més dificil. La eficacia del juego es la obra
grande y hermosa de la educacion del nifio y no es patrimonio exclusivo de la infancia, sino
influye en toda la vida del hombre ya sea el deporte o juego de azar, siendo necesario tenerlo
presente durante todo el proceso educativo especialmente en areas que pueden causar temor.

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo General

Determinar los niveles de competencias curriculares de aprendizaje, establecer las
estrategias ludicas que favorecen el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de quinto
y sexto EGB de la Escuela de Educacion Basica “21 de Abril”, periodo 2022-2023.

1.4.2 Objetivos Especificos

o Identificar los niveles de competencias curriculares de aprendizaje de la matematica
de los estudiantes de quinto paralelo A, B, C, y sexto paralelo A, B, C, D de EBG de
la Escuela de Educacion Basica “21 de Abril” de la ciudad de Riobamba.
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Determinar las estrategias lidicas utilizadas por los docentes del area de matemaéticas
de la Escuela de Educacion Basica “21 de Abril”.

Establecer las estrategias ludicas que favorecen el aprendizaje de la matemaética en
los estudiantes de quinto y sexto EGB de la Escuela de Educacion Basica “21 de

Abril”.
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CAPITULO Il
2. MARCO TEORICO
2.1 La Ludica

La palabra ludica es definida por la Real Academia Espafiola como algo que se asocia o es
relativo al juego (RAE, 2020). Asi mismo su etimologia refleja que el adjetivo ladico se
deriva del sustantivo latino “ludus”, cuyo significado es juego. Esta acepcion se refiere
ademas de juego, al ocio, entretenimiento, diversion, pasatiempo, esparcimiento. Siendo
empleada debido al empleo reiterado del sufijo “ico”, cuya raiz se basa en la antigua cultura
romana (Posada, 2018).

Por lo tanto, el concepto de ludica se puede entender como una accion que supone el
desarrollo de procesos culturales, pedagogicos, recreativos, sociales, permitiendo tener un
contacto directo con el mundo exterior y disfrutar de los estimulos que existen en el entorno.

En otras palabras, la Iudica se puede definir como una condicion, o una predisposicion
psicoldgica y social del ser humano frente a los hechos con los cuales posee contacto en su
cotidianidad, con el propdésito del disfrute del espacio y de las acciones que realiza,
proporcionando asi satisfaccion fisica, mental o emocional (Villao, 2020).

2.1.1 Las actividades ludicas

Las actividades ludicas se pueden considerar aquellas que se desarrollan con la finalidad de
brindar a los estudiantes en el entorno pedagdgico para entretener, recrear, socializar, lograr
en los nifios la habilidad para imitar e interactuar con el entorno social. Asimismo, mediante
estas actividades, el estudiante explora y experimenta en su entorno aprendiendo sobre si
mismo y lo que lo rodea (objetos, personas, etc.), ademas de desarrollar el sentido de la
competencia (Serrada, 2019).

Del mismo modo, las actividades Iudicas, posee muchas acepciones, suele ser un concepto
polisémico, sin embargo, la literatura reporta que esta es como una dimension del desarrollo
del ser humano en su proceso evolutivo, es inherente al mismo, en tanto que responde a las
necesidades que este posee de comunicarse, de sentir, de expresarse libremente, y generar
en estos autoconfianza, y se asocian ampliamente al contexto de aprendizaje, porque
contribuye a que el estudiante en el proceso de aprendizaje se sienta en un estado de interés,
goce y estimulo frente al fendmeno o hecho que se le presenta, en este caso por la actividad
que propone o asigna el docente (Gonzalez y Rodriguez, 2018).

2.1.2 Importancia de las actividades ludicas

Las actividades ludicas desde la perspectiva pedagdgica constituyen una fuente para el
fortalecimiento de procesos afectivos, psicomotrices, y especialmente psicosocial, en este
sentido, esta practica se considera una actividad libre que se encuentra presente en el
aprendizaje del nifio, los expertos consideran que es capaz de generar el desarrollo de
potencialidades en el nifio, su independencia y su equilibrio emocional (Ayala, 2018).
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En este sentido, las actividades ltdicas pueden activar los procesos motores en el nifio, la
motricidad gruesa, que le permite adoptar una coordinacion y equilibrio en sus movimientos.
Estas se consideran de vital importancia para que los nifios puedan activar procesos y
operaciones cognitivas ante la resolucion de problemas matematicos. La actividad ludica,
evidentemente, sera diferente en las diversas etapas biologicas, y esto debido al proceso de
maduracion que ocurre en cada nifio, este es diferente, y una vez se vaya avanzando en ese
proceso, el nifio mejorard su desempefio y participacion en el desarrollo de actividades
ludicas (Villao, 2020).

2.1.3 Caracteristicas de las actividades ludicas

De acuerdo con Gonzalez y Rodriguez (2018), indican que las actividades ludicas como
recursos poseen las siguientes caracteristicas:

e Posee libertad.

e Las acciones pueden ser autbnomas y organizadas de una manera especifica.
e Contribuye a retratar la realidad tal como es.

e Ayuda a que el nifio tenga determinacion.

e Favorece el proceso de socializacion del nifio.

e No requiere el uso material de objetos para su desarrollo.

e Suele ser acomparfiada de sentimientos, tension, alegria.

e Puede ayudar a adoptar un nuevo modelo de accidn y pensamiento.

e Proporciona felicidad y diversion al nifio.

De acuerdo con Moyolema (2019) menciona que dentro de los objetivos y caracteristicas de
los juegos didacticos podemos darnos cuenta de la gran importancia que poseen las
actividades ludicas dentro del campo educativo, pues aporta a los estudiantes experiencias
practicas, la adquisicion de habilidades para la resolucion de problemas. Ademas, aporta un
papel muy importante al romper paradigmas de la educacion tradicional pues elimina el
papel autoritario del docente y el papel de receptor pasivo del estudiante, siendo asi que las
actividades ladicas se caracterizan por:

e Despertar el interés hacia las asignaturas.

e Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

e Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado de
colaboracion mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.

e Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes tematicas o
asignaturas relacionadas con éste.

e Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en clases
demostrativas y para el desarrollo de habilidades.

e Constituyen actividades pedagodgicas dinamicas, con limitacion en el tiempo y
conjugacion de variantes.

e Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los procesos sociales dinamicos de su
vida.
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e Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del profesor,
ya que se liberan las potencialidades creativas de los estudiantes.

2.1.4 Beneficios de las actividades ludicas

Las actividades lGdicas aportan de manera positiva al desarrollo integral del ser humano
dentro de una sociedad, son actividades necesarias para el individuo las cuales estan
estrechamente ligadas a la diversion y por esto genera un gran nivel didactico en cuanto a la
generacion cognitiva, afectiva y comunicativa del individuo para su proceso evolutivo de
conocimiento, el aprendizaje es uno de los beneficios méas palpables de las actividades
ludicas ya que permite la formacion y aprendizaje de disciplinas, asi mismo permite generar
una capacidad estratégica al individuo para la planificacion de tematicas y para la toma de
decisiones, generadora de motivacion, concentracion y atencion para la adquisicion efectiva
de informacion para asi generar nuevos conocimientos (Palomino y Ramos, 2018).

Por lo tanto, el juego sienta las bases para el desarrollo de conocimientos y competencias
sociales y emocionales clave. A través del juego, los nifios aprenden a forjar vinculos con
los demaés, y a compartir, negociar y resolver conflictos, ademas de contribuir a su capacidad
de autoafirmacién. A su vez el juego proporciona a los nifios habilidades que les permiten
explorar realidades nuevas, estar en estados de alerta, desarrollar sensibilidad ante las
percepciones, destrezas de resolucion de problemas, fortalecer habilidades de toma de
decisiones y reaccion (Moreano, 2018).

Ademas, Mufoz (2018) menciona que la incorporacién de la lidica en el aprendizaje de las
matematicas puede aportar una serie de beneficios significativos para los estudiantes como:

e Motivacion: La ludica hace que el aprendizaje de las matematicas sea mas divertido
y atractivo, lo que puede aumentar la motivacion de los estudiantes para participar
activamente en las lecciones.

e Contextualizacion de Conceptos: Los juegos permiten a los estudiantes aplicar
conceptos matematicos en situaciones practicas y cotidianas, lo que facilita la
comprension de su relevancia y utilidad en el mundo real.

e Desarrollo del Pensamiento L6gico: Los juegos matematicos a menudo requieren
el uso de habilidades de pensamiento ldgico y estratégico, contribuyendo al
desarrollo de estas habilidades cruciales.

e Aprendizaje Activo: La ludica involucra a los estudiantes de manera activa en el
proceso de aprendizaje, lo que puede mejorar la retencion y comprension de los
conceptos matematicos.

e Colaboraciéon y Trabajo en Equipo: Muchos juegos matematicos fomentan la
colaboracion entre estudiantes, promoviendo el trabajo en equipo y la resolucion
conjunta de problemas.

e Reduccion de la Ansiedad: La ludica crea un entorno menos amenazante para el
aprendizaje de las matematicas, lo que puede ayudar a reducir la ansiedad asociada
con la materia.
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e Desarrollo de Habilidades Sociales: Los juegos pueden mejorar las habilidades
sociales de los estudiantes al facilitar la interaccion y la comunicacion durante las
actividades ludicas.

e Personalizacion del Aprendizaje: Los juegos pueden adaptarse a diferentes niveles
de habilidad, permitiendo a los estudiantes avanzar a su propio ritmo y abordar
desafios adaptados a sus necesidades individuales.

e Promocion de la Creatividad: La ludica puede estimular la creatividad al presentar
problemas matematicos de manera no convencional y alentando a los estudiantes a
encontrar soluciones innovadoras.

e Memorizacion Mejorada: La participacion activa y la aplicacién préctica de
conceptos en juegos pueden contribuir a una memorizacion mas efectiva a largo
plazo.

En general, la ludica en el aprendizaje de las matematicas no solo hace que la experiencia
sea mas agradable, sino que también puede mejorar la comprensién y el rendimiento de los
estudiantes al abordar de manera efectiva diferentes estilos de aprendizaje.

2.1.5 Clasificacion de las actividades ludicas

De acuerdo con Soldérzano y Tariguano (2020) mencionan que las actividades ludicas se
clasifican en:

e Actividades ludicas libres: Favorece la espontaneidad, la actividad creadora,
desarrolla la imaginacion, libera depresiones; permite actuar con plena libertad e
independencia.

e Actividades ludicas dirigidas: Aumenta las posibilidades de la utilizacion de
juguetes, ayuda a variar las situaciones formativas, incrementa el aprendizaje,
favorece el desarrollo intelectual, social, afectivo y motriz, ofrece modelos positivos
para imitar y satisfacer las necesidades individuales de cada nifio.

2.1.6 Las estrategias ludicas

Las estrategias ludicas son actividades que incluyen juegos educativos, dinamicas de grupo,
empleo de dramas, juegos de mesa, etc., estas herramientas son utilizados por los docentes
para reforzar los aprendizajes, conocimientos y competencias de los alumnos dentro o fuera
del aula, siendo asi que las estrategias ludicas en el entorno educativo son de gran
importancia, puesto que son aquellas actividades que permiten que el nifio se desenvuelva a
través del juego de manera eficaz (Cuasapud y Maiguashca, 2023).

Ademas, en la educacion es importante que los docentes desarrollen su capacidad de
innovacion y creatividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje, 1o que nos lleva a pensar
en la estructura de nuevos disefios de estrategias, la ltdica es una de las opciones propuestas
en esta investigacion ya que favorece varias competencias en el aprendizaje ademas de estar
inmersa de manera inconsciente en nuestra vida cotidiana para desafiar diversas situaciones,
asi como en el &mbito escolar para reforzar el aprendizaje tedrico y facilitar el aprendizaje
de los alumnos. De esta forma las estrategias lGdicas son actividades que incluyen juegos
educativos, dindmicas de grupo, empleo de dramas, juegos de mesa, etc., estas herramientas
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son utilizados por los docentes para reforzar los aprendizajes, conocimientos y competencias
de los alumnos dentro o fuera del aula (Cauich, 2019).

Toda estrategia tiene una serie de caracteristicas que le asignan su cuota dentro del proceso
educativo:

e Su caracter particular.

e La planificacion anticipada.

e El logro de objetivos especificos.

e Ensu disefio, planificacion y ejecucion tiene que anticiparse un conjunto de
actividades que le daran vida en el proceso de aprendizaje.

e Su vinculacion con el ambiente donde se desenvuelve el nifio o de la nifia es
fundamental.

Para disefiar una estrategia es menester conocer:

e ;Qué se quiere fomentar en el estudiante, es decir, qué competencias desarrollar?
e ;COmMo se va a desarrollar el proceso?
e ;Con qué recursos se cuenta?

La funcion del educador infantil, consiste en proporcionar la realizaciéon de actividades y
experiencias que, conectando al méaximo con las necesidades, intereses y motivaciones de
los nifios, les faciliten para aprender y a desarrollarse.

La educacion para que sea efectiva, en la actualidad, identificada como la sociedad del
conocimiento, la cual, requiere de individuos preparados en cuatro pilares: Aprender a
conocer, aprender a ser, aprender a hacer y aprender a vivir juntos. Teniendo en cuenta este
precepto que permite dinamizar el disefio de estrategias pedagogicas ludicas (Farias y Rojas,
2019).

e Aprende a conocer

Este tipo de aprendizaje tiende al dominio de los instrumentos mismos del saber, puede
considerarse un medio y como finalidad humana; consiste que cada persona aprenda a
comprender el mundo que le rodea, para vivir con dignidad, desarrollarse como profesional
y relacionarse con los demas, con el fin del placer de conocer. Sin embargo, el conocimiento
es multiple resulta dificil conocerlo todo.

e Aprende a conocerse

Implica aprender a aprender, ejercitando la memoria, la atencién, el pensamiento. Desde
pequerios se debe aprender a concentrar la atencion en las cosas y las personas. El ejercicio
de la memoria es una manera preventiva de las informaciones momentaneas de los medios
de comunicacion, hay que ser selectivos en la eleccion de informacion, y ejercitar la memoria
asociativa.
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e Aprender a hacer

Aprender a conocer y a hacer son términos similares; pero aprender a hacer esta dirigido
principalmente a la formacion profesional. EI dominio de las dimensiones cognitiva e
informativa en los sistemas de produccion industrial vuelve algo caduca la nocion de
calificacion profesional, entre operarios y técnicos y tiende a realizar la competencia
personal.

e Aprender a ser

La educacion debe contribuir al desarrollo global de la persona: cuerpo y mente, inteligencia,
sensibilidad, sentido estético, responsabilidad individual.

Todos los seres humanos deben estar en condiciones de dotarse de un pensamiento autonomo
y critico y de elaborar un juicio propio, para determinar por si mismos que deben hacer en
las diferentes circunstancias de la vida.

En un mundo en permanente cambio, uno de cuyos motores principales parece la innovacion
tanto social como econdmica, hay que conceder un lugar especial a la imaginacion y a la
creatividad.

2.1.6.1 Caracteristicas de las estrategias ludicas.
Caracteristicas de las actividades ludicas son:

e Estimular la concentracion.

e Debe liberar tensiones.

e Mejorar la creatividad.

e Mejorar el estado de animo.

e Fomenta el desarrollo de habilidades comunicativas.

e Otorga conocimientos y adquisicion de nuevos conceptos.
e Incentiva el desarrollo de aptitudes fisicas y sociales.

2.1.6.2 Clasificacion de las estrategias de aprendizaje en el &mbito académico.

Se ha podido identificar cinco clases de las cuales las tres primeras ayudan al alumno a
elaborar y organizar la informacion. La cuarta sirve para controlar la actividad mental y la
ultima sirve de apoyo para el aprendizaje (Moyolema, 2019).

e Estrategias de ensayo — repeticion

e Estrategias de elaboracién — conectar lo nuevo con lo familiar

e Estrategias de organizacion — mapas conceptuales.

e Estrategias de control de la comprension — Evaluaciones — planificacion.
e Estrategia de apoyo — establecer y mantener la motivacion.

2.1.7 El juego

El juego sienta las bases para el desarrollo de conocimientos y competencias sociales y
emocionales clave. A través del juego, los nifios aprenden a forjar vinculos con los demas, y
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a compartir, negociar y resolver conflictos, ademas de contribuir a su capacidad de
autoafirmacion (UNICEF, 2020).

Se debe agregar que el aprendizaje basado en juegos implica utilizar el funcionamiento y la
mecanica del juego en un contexto educativo, aprovechando asi sus ventajas como elemento
motivador, social e interactivo. Para ello, se pueden poner en practica diversas estrategias y
utilizar los recursos que pone a nuestra disposicion Internet (Pineda, 2019).

Lo que quiere decir que el desarrollo del juego, como estrategia de aprendizaje, permite que
los alumnos puedan construir sus propios conocimientos a través de la experimentacion,
exploracién, indagacion e investigacion, procesos claves para lograr en los alumnos un
aprendizaje que sea realmente significativo. De esta manera, se abre un abanico de
posibilidades para la creaciéon y/o desarrollo de juegos didacticos. Como toda estrategia
didéctica, el proceso de creacion y/o desarrollo de juegos didacticos implica necesariamente
considerar algunas cuestiones claves, por ejemplo, que el planteamiento del juego tenga
como punto de partida los objetivos (conocimientos, habilidades y capacidades) que se
pretenden alcanzar; que el problema, obstaculo o conflicto que los participantes deberan
resolver jugando, este organizado en funcion a los conocimientos previos y las habilidades
personales y sociales que posee el grupo con el cual se va a trabajar (Contreras y Venturo,
2021).

2.1.8 La creatividad empleada en la ludica

La ludica creativa permite potenciar en los estudiantes la creatividad, propiciando el
desarrollo del grupo a niveles creativos superiores. Estimula la imaginacion creativa y la
produccién de ideas valiosas para resolver determinados problemas que se presentan en la
vida real. Existen varias actividades ludicas creativas que se pueden utilizar para romper
barreras en el trabajo con el grupo 'y, utilizar como fuerza dentro de la clase, desencadenando,
asi, un pensamiento creativo en el grupo de estudiantes (Camargo y Castro, 2020).

De acuerdo con Murillo (2019) menciona que la metodologia ludico-creativa ha sido
difundida desde la década de los 80 por el Dr. Raymundo Dinello. En ella lo primordiales el
desarrollo integral de la persona mediante el juego y la creatividad, lo cual contribuira a la
formacion de seres humanos autébnomos, creadores y felices. Siendo asi que la actividad
ludica o juego es un importante medio de expresion de los pensamientos mas profundos y
emociones del ser; lo que le permite exteriorizar conflictos internos de la persona y
minimizar los efectos de experiencias negativas. Propicia el desarrollo integral del individuo
equilibradamente, tanto en los aspectos fisicos, emocionales, sociales e intelectuales,
favoreciendo la observacion, la reflexion y el espiritu critico, enriqueciendo el vocabulario,
fortaleciendo la autoestima y desarrollando su creatividad.

2.1.9 Las actividades ladicas y su relacion con el aprendizaje

Posligua (2019) sefial6 que las actividades ludicas recreativas favorecen a los estudiantes la
resolucion de problemas, esta le permite desarrollar y fortalecer ain mas las habilidades de
liderazgo en conflictos, asi como tomar decisiones que midan la confianza y los resultados.
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Ademas, estas actividades presentan desafios que deben ser enfrentados y esto hace que el
estudiante se fortalezca aun mas en la busqueda de solucién a problemas.

La actividad ludica es atractiva y motivadora, capta la atencion de los alumnos hacia un
aprendizaje significativo. En este tipo de actividades se encuentras innumerables beneficios
ya que mediante ellas, el nifio adquiere conocimiento y conciencia de su propio cuerpo,
dominio de equilibrio, control eficaz de las diversas coordinaciones globales, logra control
de la inhibicion voluntaria y de la respiracion, también fomenta la organizacion del sistema
corporal, maneja una estructura espacio-temporal y mayor posibilidad al mundo exterior,
estimula la percepcion sensorial, la coordinacion motriz y el sentido del ritmo, mejora
notoriamente la agilidad y flexibilidad del organismo particularidades que son importantes
para reconocer en el estudiante en sus diferentes etapas del desarrollo (Candela y Benavides,
2020).

2.1.10. Aprendizaje

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren nuevas habilidades, destrezas,
conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la
instruccion, el razonamiento y la observacién. Este proceso puede ser analizado desde
distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorias del aprendizaje. El aprendizaje es
una de las funciones mentales mas importantes en humanos, animales y sistemas artificiales
(Solérzano & Tariguano, Actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de la matematica,
2020).

Al respecto Vasquez (2019) manifiesta que el aprendizaje es la adquisicidn de conocimientos
a partir de la experiencia, se encuentra relacionado con la educacion, la ensefianza, el
desarrollo y el aprendizaje, siendo un proceso activo, participativo y organizado que permite
la adquisicion de conocimientos, habilidades y destrezas, las mismas que permitan la
asimilacién del conocimiento adquirido para su posterior utilizacion y recreacion.

En otras palabras, el aprendizaje también es considerado como un conjunto de procesos a
través del cual, se adquieren y modifican ideas, habilidades, destrezas, conductas o valores,
como resultado de la experiencia, la instruccion, el razonadito o la observacion. Dicho
proceso de aprendizaje entonces facilita a un individuo alimentar su formacidn por acciones
practicas, es asi que el aprendizaje conlleva a que las personas vinculen un vasto
conocimiento para que puedan afrontar retos que exige la sociedad actual (Vasquez, 2019).

2.2  Aprendizaje de la Matematica

El objetivo de la ensefianza de las matematicas no es sélo que los estudiantes aprendan las
tradicionales reglas aritmeticas, las unidades de medida y unas nociones geométricas, sino
su principal finalidad es que puedan resolver problemas y aplicar los conceptos y habilidades
matematicas para desenvolverse en la vida cotidiana. Esto es importante en el caso de los
estudiantes con dificultades en el aprendizaje de las matematicas (Valente, 2021).
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2.2.1 Matematicas

Las matematicas, es el estudio de las relaciones entre cantidades, magnitudes y propiedades,
de las operaciones ldgicas utilizadas para deducir cantidades y propiedades que son
desconocidas. Esta ciencia afios atras era considerada como de las magnitudes que estudiaba
la geometria, de los numeros como la aritmética y de su generalizacion el algebra. Y recién
a mediados del siglo XIX se empieza a concebir las matematicas de las relaciones y que usa
simbolos para generar una teoria exacta de deduccién (Puente y Remache, 2018).

Es por ello que las matematicas, se configuran entonces, como capacidades para tomar
decisiones, puesto que permiten modelar situaciones inesperadas y evaluar sus
consecuencias promoviendo el desarrollo de la creatividad (Andrade y Guzman, 2019).

De tal forma que Cisneros (2018) sefial6 que las matematicas son fundamentales para el
desarrollo intelectual de los nifios, les ayuda a ser 16gicos, a razonar ordenadamente y a tener
una mente preparada para el pensamiento, la critica y la abstraccion. Las matematicas son
consideradas como base fundamental en toda persona, también se considera a las
matematicas como la reina de las ciencias, ya que para realizar distintas actividades o accion
siempre estamos empleando una funcién matematica, ya sea sumando, restando, dividiendo
0 multiplicado.

Ademas, en el &mbito educativo, las matematicas configuran actitudes y valores en los
alumnos pues garantizan una solidez en sus fundamentos, seguridad en los procedimientos
y confianza en los resultados obtenidos. Todo esto crea en los nifios una disposicion
consciente y favorable para emprender acciones que conducen a la solucion de los problemas
a los que se enfrentan cada dia (Santaolalla, 2019).

A su vez, las matematicas contribuyen a la formacion de valores en los nifios, determinando
sus actitudes y su conducta, y sirviendo como patrones para guiar su vida, como son, un
estilo de enfrentarse a la realidad l6gico y coherente, la busqueda de la exactitud en los
resultados, una comprension y expresion clara a través de la utilizacion de simbolos,
capacidad de abstraccion, razonamiento y generalizacion y la percepcion de la creatividad
como un valor. La educacion a traves del juego, experimentos practicos y pensamiento
critico, son nuevos métodos para ensefiar matematicas y ciencias, que elevan el rendimiento
y estimulan el aprendizaje en docentes y estudiantes (Flores, 2020).

2.2.2 Importancia del aprendizaje de las matematicas

El aprendizaje de las matematicas segun el curriculo del Ministerio de Educacion de
Ecuador, es flexible, constructivo, innovador, contextualizado, cultural, amplio, autonomo,
creativo, participativo, etc., en donde se busca que los estudiantes puedan ser protagonistas
de su propio aprendizaje. Por ello, es esencial que el estudiante aprenda ampliamente el area
de matematicas puesto que su utilidad es indispensable para la raza humana y para resolver
las situaciones diarias que ocurren en la cotidianidad (Villacis, 2020).

Del mismo modo, la necesidad del conocimiento en matematicas es cada vez mayor, en casi
todas las carreras. Por un lado, el aspecto utilitario y por otro lado el aspecto del desarrollo
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no solo de la capacidad de abstraccion, sino, también de los valores propios esta ciencia
como la perseverancia, el orden, la disciplina, por lo que: “Puede decirse con certeza que la
forma de transferir el aprendizaje no es unicamente manejar formulas algebraicas, teoremas
geométricos o ejecutar operaciones, sino mas bien, es razonar ante problemas reales” (Puente
y Remache, 2018).

2.2.3 Estrategias ludicas aplicada por los docentes en el aprendizaje de las
matematicas.

Las estrategias ltdicas aplicadas por los docentes en el aprendizaje de las matematicas han
demostrado ser efectivas para el fomento del aprendizaje significativo en los estudiantes.
Diversas investigaciones han analizado el impacto positivo de estas estrategias en el
desarrollo de competencias matematicas y en la mejora del rendimiento académico. Por
ejemplo, un estudio realizado con estudiantes universitarios demostré que el uso de
estrategias ludicas en la ensefianza de las matematicas favorecid significativamente el
aprendizaje, tanto en el promedio de calificaciones como en el numero de aprobados
(Cederio y Cali, 2019).

Asimismo, se ha resaltado la importancia de emplear herramientas Iidicas que rompan con
las posturas rigidas y el quehacer pedagégico tradicional, permitiendo una mayor
participacion y comprension por parte de los estudiantes. Estos hallazgos respaldan la
utilidad de las estrategias ludicas en el contexto de la ensefianza de las matematicas.

Para proponer estrategias en la ensefianza de la matematica, (Cisneros, 2018) recomienda
tener en cuenta algunos criterios de seleccidn de las actividades que se llevaran a cabo. En
primer lugar, se debe tomar en cuenta los contenidos; se propone también una adaptacion de
estrategias generales, lo que permite, por un lado, pensar en términos del desarrollo cognitivo
de los alumnos y por otro, analizar las actividades matematicas de aprendizaje y las de
evaluacion.

Para el uso didactico de la ensefianza de las matematicas se enfatiza en, Recoger: Obtener
informacion inicial mediante observaciones cuantificables, realizacion de medidas.
Traducir: Cambiar de codigos (verbal, numérico o grafico) manteniendo idénticos los
significados matematicos iniciales. Inferir: completar informacion parcial. Transformar:
Ampliar significados matematicos modificando parcialmente una situacion inicial. Inventar:
Crear un problema matematico que no existia previamente. Aplicar: Utilizar férmulas,
algoritmos y otras propiedades matematicas. Representar: Utilizar modelos matematicos e
instrumentos de calculo, medida y disefio grafico. Anticipar: Emitir predicciones e hipotesis
matematicas y estimar posibles errores cometidos. Elegir: Optar por vias de solucion
alternativas. Organizar: Presentar estructuradamente la realidad matematica mediante las
subhabilidades de ordenacién y clasificacion. Relacionar: Abstraer y relacionar los atributos
de fendmenos y expresiones matematicas. Memorizar: Retener informacion matematica.
Argumentar: Justificar resoluciones de problemas matematicos. Evaluar: Atribuir valores
cualitativos o cuantitativos en relacion con una accion o a un enunciado matematico.
Comprobar: Verificar el proceso de resolucion y los resultados. Transferir: Comunicar y

28



generalizar los conocimientos matematicos especificos a otros ambitos curriculares y
extracurriculares.

2.3 Técnicas Ludicas

Las técnicas ludicas se centran en utilizar el juego como una herramienta educativa efectiva.
Este enfoque reconoce que el juego no solo es entretenimiento, sino también una forma
poderosa de aprender. Al integrar elementos ludicos en la educacion, se puede fomentar la
participacion activa, la experimentacion y el descubrimiento. Los juegos permiten a los
participantes enfrentarse a desafios, resolver problemas y adquirir conocimientos de una
manera mas inmersiva y memorable (Vasquez, 2021).

De acuerdo con Cedefio y Cali (2019) mencionan que las técnicas ludicas a menudo
involucran actividades que promueven la colaboracion y el trabajo en equipo. Los juegos
grupales o actividades ludicas requieren que los participantes colaboren, compartan ideas y
tomen decisiones conjuntas para alcanzar objetivos comunes. Estas experiencias no solo
fortalecen las habilidades sociales, sino que también ensefian la importancia de la
comunicacion efectiva, la resolucion de conflictos y la apreciacion de las habilidades
individuales dentro de un contexto grupal.

2.3.1 Actividades ladicas empleadas por los docentes

Las actividades ludicas en el aula desempefian un papel crucial en la facilitacion del
aprendizaje activo. Los docentes emplean juegos, simulaciones y otras estrategias ludicas
para involucrar a los estudiantes de manera participativa. Estas actividades no solo hacen
que el proceso de aprendizaje sea mas dindmico y atractivo, sino que también permiten a los
estudiantes aplicar conceptos de manera practica, lo que refuerza la retencion y comprension
de la informacion. Ademas, al experimentar activamente con los contenidos, los estudiantes
pueden desarrollar habilidades practicas y aplicar conocimientos tedricos de una manera
significativa (Rubicela, 2018).

De la misma forma, las actividades Iudicas lideradas por docentes también tienen un impacto
significativo en el desarrollo socioemocional de los estudiantes. Juegos de equipo, ejercicios
de resolucion de conflictos y actividades que fomentan la empatia contribuyendo a la
construccidn de habilidades sociales y emocionales. Estas practicas ayudan a los estudiantes
a mejorar la comunicacion, fortalecer las relaciones interpersonales y desarrollar la
capacidad de trabajo en equipo. Ademas, al proporcionar un espacio ludico, los docentes
pueden cultivar un ambiente positivo en el aula, reduciendo el estrés y la ansiedad, y
promoviendo un enfoque mas equilibrado y saludable hacia el aprendizaje (Romero et al.,
2019)

2.3.2 Estudiantes y su interaccion con la ludica

La interaccion de los estudiantes con actividades ludicas se caracteriza por una mayor
motivacién y compromiso. La naturaleza intrinsecamente atractiva de los juegos y las
actividades ludicas capta el interés de los estudiantes, convirtiendo el proceso de aprendizaje
en una experiencia mas agradable y estimulante. La lGdica proporciona un entorno donde los
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estudiantes pueden enfrentar desafios de manera divertida, lo que fomenta un mayor grado
de participacion activa. Al experimentar el aprendizaje de esta manera, los estudiantes
pueden mantener un interés sostenido y desarrollar una actitud mas positiva hacia la
adquisicion de conocimientos (Candela y Benavides, 2020).

De acuerdo con Paredes y Teran (2020) menciona que la interaccién con actividades ludicas
contribuye al desarrollo de habilidades transferibles en los estudiantes. A través de juegos
que implican resolucién de problemas, toma de decisiones y colaboracién, los estudiantes
adquieren habilidades practicas que pueden aplicar en diversos contextos de la vida. Estas
habilidades van més alla del contenido especifico del juego y se traducen en capacidades
como el pensamiento critico, la creatividad, la comunicacion efectiva y el trabajo en equipo.
La lddica, por lo tanto, no solo se trata de aprender conceptos especificos, sino también de
cultivar habilidades que son esenciales para el éxito en la educacion y mas alla.

2.3.3 Recursos y materiales didacticos empleados en la ludica

De acuerdo con Palacios (2021), los recursos y materiales didacticos empleados en la ludica
varian segun el contexto y los objetivos especificos de la actividad pueden ser:

e Juegos de Mesa Educativos: Juegos disefiados especificamente con objetivos
educativos, que abordan temas como matematicas, ciencias, vocabulario, entre otros.
Ejemplos: "Scrabble” para el desarrollo del vocabulario, "Monopoly" para
comprensidn financiera, juegos de rompecabezas matematicos, etc.

e Material Audiovisual Interactivo: Uso de videos, animaciones y simulaciones
interactivas para presentar conceptos de manera visual y atractiva. Ejemplos:
Aplicaciones educativas, videos educativos en linea, simulaciones cientificas
interactivas, etc.

e Kits de Experimentos y Ciencia: Conjuntos de materiales que permiten a los
estudiantes realizar experimentos practicos para comprender conceptos cientificos.
Ejemplos: Kits de quimica, Kits de robotica, sets de experimentos cientificos, etc.

e Tarjetas Didécticas y Flashcards: Tarjetas con preguntas, imagenes o conceptos
que los estudiantes pueden usar para estudiar y reforzar el aprendizaje de manera
ludica. Ejemplos: Flashcards con vocabulario, tarjetas de memoria con datos
historicos, etc.

e Material de construccién: Bloques de construccion, juegos de ingenieria y otros
materiales que fomentan la creatividad y el pensamiento espacial. Ejemplos: LEGO,
blogques de construccion magnéticos, juegos de construccion de puentes, etc.

e Juegos de Rol y Simulaciones: Actividades que permiten a los estudiantes asumir
roles y participar en situaciones simuladas para comprender conceptos de manera
practica. Ejemplos: Simulaciones de mercado, juegos de rol historicos, simulaciones
de negocios, etc.

e Tecnologias de Realidad Virtual (VR) y Realidad Aumentada (AR): Uso de
tecnologias inmersivas para crear experiencias educativas mas envolventes y
practicas. Ejemplos: Aplicaciones de realidad virtual para explorar lugares
historicos, aplicaciones de realidad aumentada para la ensefianza de anatomia, etc.
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Estos recursos y materiales no solo hacen que el aprendizaje sea mas divertido, sino que
también brindan oportunidades para la aplicacion practica de conocimientos, promoviendo
un enfoque mas interactivo y participativo en la educacion.

2.3.4 Materiales didacticos empleados en estudiantes de quinto y sexto EGB

De acuerdo con Palacios (2021), los materiales didacticos empleados para estudiantes de
quinto y sexto aflo EGB suelen ser seleccionados para abordar los contenidos curriculares
de manera mas avanzada y desafiante. Entre los materiales didacticos utilizados en estos
niveles educativos pueden encontrarse:

e Librosde Texto Avanzados: Libros de texto especificamente disefiados para quinto
y sexto EGB que cubren los temas curriculares de manera méas profunda y compleja.

e Material de Lectura Complementaria: Libros de lectura que complementan los
temas estudiados en clase y fomentan la comprension lectora, el andlisis y la
reflexion.

e Material Audiovisual Educativo: Uso de videos educativos y documentales que
profundizan en conceptos y amplian la comprensién de los estudiantes.

e Juegos Didécticos Especificos: Juegos de mesa o en linea disefiados para reforzar
conceptos académicos y habilidades especificas.

e Kits de Experimentos Cientificos: Conjuntos que permiten a los estudiantes
realizar experimentos mas avanzados y aplicar conceptos cientificos de manera
practica.

e Material de Resolucion de Problemas: Cuadernos o recursos especificos que
presentan problemas méas complejos y desafiantes para desarrollar habilidades de
resolucion de problemas.

¢ Recursos Digitales Interactivos: Plataformas en linea, aplicaciones y simulaciones
interactivas que permiten a los estudiantes explorar conceptos de manera dindmica.

La variedad de materiales didacticos busca proporcionar a los estudiantes oportunidades
diversas para el aprendizaje, adaptandose a sus estilos y ritmos individuales mientras
abordan los requisitos curriculares mas avanzados.

2.4  Niveles de Competencias Curriculares empleado en el tercer ciclo de
matematicas

El Nivel de Competencias Curriculares (NCC) se define como el nivel que ha alcanzado un
determinado alumno en cada una de las areas o materias curriculares de las etapas de
ensefianza basica. De este modo el NCC se configura como aquello que el alumnado domina,
sabe hacer, tiene adquirido o, denominacion mas utilizada tiene aprobado. Generalmente el
profesorado realiza una prueba de nivel a comienzos de curso para obtener informacién que
le precise reajustar sus disefios didacticos en base a los conocimientos adquiridos por el
alumnado (Hidalgo, 2022).

Para realizar la evaluacion del nivel de competencia curricular es necesario que recurramos
a los criterios de evaluacion establecidos por la Administracion con caracter general y
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concretados por los centros educativos, que expresan el grado y tipo de aprendizajes
esperados, siendo asi que el cuestionario de competencias Curriculares mide los siguientes
niveles del tercer ciclo de matematicas constituido por: nUmeros y operaciones numéricas,
magnitudes y meétricas, conocimiento espacial y geométrico; y finalmente organizacion y
expresion estadistica de datos.

2.4.1 NuUmerosy operaciones numericas

Los nimeros son representaciones abstractas y simbdlicas de cantidades que se utilizan para
medir, contar, ordenar y realizar operaciones matematicas. En el conjunto de los nimeros,
se encuentran tanto los nimeros naturales que se utilizan para contar objetos, como los
numeros enteros y los nimeros racionales, que incluyen fracciones y decimales. Ademas, se
extienden a los numeros irracionales y complejos. Los numeros son fundamentales en
matematicas y se utilizan en una amplia variedad de contextos para expresar magnitudes,
posiciones y relaciones cuantitativas (Intriago, 2019).

Mientras que las operaciones numéricas son procedimientos o reglas matemaéticas que se
aplican a los nimeros con el fin de realizar calculos y obtener resultados especificos. Las
cuatro operaciones basicas son la suma, la resta, la multiplicacion y la division. La suma
combina cantidades, la resta las separa, la multiplicacion repite sumas y la division reparte
cantidades en partes iguales. Estas operaciones forman la base de la aritmética y se utilizan
en problemas matematicos mas complejos. Las operaciones numéricas permiten manipular
y comprender las relaciones cuantitativas entre los numeros, siendo esenciales en la
resolucion de problemas y en la representacion de situaciones matematicas (Vera, 2020).

2.4.2 Magnitudes y métricas

Las magnitudes se refieren a propiedades mensurables y cuantificables de los objetos o
fendmenos que nos rodean. Estas propiedades pueden incluir longitudes, areas, volimenes,
masas, tiempos, temperaturas, entre otras. Las magnitudes son fundamentales en la
descripciéon y comparacion de cantidades, y su medicién se realiza mediante unidades
especificas. En el ambito matematico y cientifico, comprender las magnitudes es esencial
para cuantificar y analizar fendmenos naturales, asi como para formular leyes y teorias que
describen las relaciones entre diferentes cantidades (Milagros, 2018).

Mientras que las se refieren a sistemas de medida y reglas especificas utilizadas para
cuantificar y comparar magnitudes. En matematicas, una métrica es una funcion que asigna
distancias o tamafios relativos entre elementos de un conjunto. En el contexto de la fisica y
otras ciencias, las métricas pueden ser unidades de medida estandar que proporcionan un
marco de referencia comun (Jiménez, 2019).

2.4.3 Conocimiento espacial y geométrico

El conocimiento espacial se refiere a la capacidad de comprender y representar la disposicion
y relaciones entre objetos en el espacio tridimensional. Incluye la conciencia de la posicion
relativa, la direcciédn, la distancia y la forma de los objetos. Este tipo de conocimiento es
esencial para la navegacion, la resolucion de problemas geométricos y la representacion
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mental de entornos fisicos. EI conocimiento espacial se desarrolla a través de la experiencia
perceptual y la interaccion con el entorno, permitiendo a las personas orientarse, moverse
eficientemente y comprender la organizacion espacial de su entorno (Coronel, 2020).

Mientras que el conocimiento geométrico se centra en la comprension de las propiedades y
relaciones de las figuras y formas en el espacio. Incluye conceptos como puntos, lineas,
angulos, poligonos y sélidos geometricos. Ademas, abarca el estudio de las transformaciones
geomeétricas, como traslaciones, rotaciones y reflexiones. EI conocimiento geométrico es
fundamental en matematicas y otras disciplinas cientificas, ya que proporciona herramientas
para el anélisis y la resolucion de problemas relacionados con la medida, la configuracion
espacial y la modelizaciéon de fendmenos fisicos. Este conocimiento también contribuye al
desarrollo de habilidades de razonamiento l6gico y abstracto (Alonso, 2019).

2.4.4 Organizacion y expresion estadistica de datos

La organizacion estadistica de datos se refiere al proceso de estructurar y presentar la
informacion recopilada de manera sistemética y comprensible. Esto implica la clasificacion
y agrupacion de datos en categorias relevantes, asi como la disposicién ordenada de los
resultados. Los métodos comunes de organizacion incluyen tablas de frecuencia,
histogramas, graficos de barras y diagramas de sectores. En el caso de la expresion
estadistica de datos se refiere a la representacién simbolica o visual de la informacién
recopilada con el proposito de comunicar de manera efectiva las caracteristicas clave del
conjunto de datos. Esto puede implicar el uso de medidas abstractas, como los medios, la
mediana y la moda, para describir caracteristicas centrales. También involucra graficos y
diagramas que visualizan la distribucion y variabilidad de los datos. La expresion estadistica
proporciona una vision rapida y accesible de la informacion, permitiendo que una audiencia
mas amplia comprenda y analice los resultados de manera eficiente (Erazo, 2019).
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CAPITULO IlI
3. METODOLOGIA
3.1  Enfoque de la Investigacion

La presente investigacion presentd un enfoque mixto desde el enfoque cuantitativo porque
se empled la recoleccion de datos para probar hipdtesis con base en la medicion numérica y
el andlisis estadistico para establecer patrones de comportamiento, caracteristicas y
conocimientos de la poblacion en estudio.

La investigacion utilizé también un enfoque cualitativo ya que se utiliza para explorar y
comprender fendmenos sociales, culturales y humanos en profundidad, ademaés se centra en
la interpretacion y comprension de significados, contextos y experiencias.

3.1.1 Enfoque Cuantitativo
3.2  Disefio de la Investigacion

Se baso en un disefio no experimental debido a que el investigador observé los hechos con
la ayuda de los instrumentos de recoleccion de datos, los mismos que fueron analizados para
[legar a una conclusién.

Y en un disefio etnogréfico, ya que pretenden describir y analizar ideas, creencias,
significados, conocimientos y précticas de grupos, culturas y comunidades.

3.3 Nivel de Investigacion

Investigacion Descriptiva: Este tipo de investigacion consiste fundamentalmente, en
definir un fendmeno o situacién diferenciando sus rasgos. Con ayuda de esta investigacion
se describid e identifico diferentes conceptos que ayudaron a comprender de mejor manera
la relacion existente entre la ludica y el aprendizaje de la matematica.

3.4 Tipo de Investigacion
Por el Tiempo: Transversal

La caracteristica que define a un estudio transversal es que puede comparar diferentes grupos
de poblacién en un Gnico momento y los resultados se extraen de toda la investigacion que
fue recopilada durante el estudio.

Por el Lugar: De campo

Se realizd la investigacion en la Escuela de Educacion Basica “21 de Abril” con los
estudiantes de quinto y sexto EGB, en donde se encontrd inmersa la investigacion.

Por los Objetivos: Béasica

Esta investigacion permitié determinar el problema de la investigacion con la finalidad de
plantear alternativas de solucién que ayudaron a resolver el problema que fue detectado.

34



3.5  Enfoque cualitativo

Disefio etnogréfico: El disefio etnografico pudo describir y analizar ideas, creencias,
significados, conocimientos y practicas de grupos, culturas y comunidades.

3.6  Poblacién y Muestra
3.6.1 Poblacion

La poblacion que se considerd para la investigacion fueron los estudiantes y docentes que
conforman la Escuela de Educacion Basica “21 de Abril”.

3.6.2 Muestra

Para el desarrollo de la investigacidon se empled un muestreo no probabilistico-intencional,
puesto que el investigador selecciond las muestras basado en el juicio subjetivo, por cuanto
se aplicd el instrumento de investigacion al total de la poblacion que conforman 166
estudiantes comprendidos entre quinto y sexto EGB; y 7 docentes del area de matematica de
Quinto y Sexto de la Escuela de Educacion Basica “21 de Abril”.

Tabla 1.

Muestra en estudio de estudiantes de quinto EBG

Extracto NUmero Quinto Porcentaje
A 26
Estudiantes 79 B 27 100%
C 26
Total 79 100%

Nota. Elaboracion propia en base a datos proporcionados por la Escuela de Educacion Basica “21 de Abril”.

Tabla 2.

Muestra en estudio de estudiantes de sexto EBG

Extracto NUmero Sexto Porcentaje
A 19
Estudiantes 87 B 21 100%
C 23
D 24
Total 87 100%

Nota. Elaboracion propia en base a datos proporcionados por la Escuela de Educacion Basica “21 de Abril”.
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Tabla 3.

Muestra en estudio de docentes

Extracto NUmero Porcentaje
Docentes del area de matematicas 7 100%
Total 7 100%

Nota. Elaboracion propia en base a datos proporcionados por la Escuela de Educacion Basica “21 de Abril”.

3.7  Técnicas e Instrumentos para la Recoleccion de Datos
3.7.1 Técnicas

Encuesta: Es una técnica de gran utilidad en la investigacion cuantitativa para recabar datos
de la poblacidn en estudio.

Observacion: Es una técnica que permitid al investigador observar atentamente el
fendmeno, hecho o caso con la finalidad de recopilar informacion y registrarla para su
posterior analisis, en este tipo de técnica se apoyo el investigador para obtener el mayor
numero de datos para el desarrollo de la investigacion.

3.7.2 Instrumentos

Cuestionario: Es un instrumento que se empled para la obtencion de informacion con fines
de investigacion, en donde se establecieron 10 preguntas concretas relacionadas con el tema
de estudio, el autor Castilla de la Macha en el cuestionario de competencias Curriculares
mide los siguientes niveles del tercer ciclo de matematicas constituido por: numeros y
operaciones numeéricas, magnitudes y meétricas, conocimiento espacial y geométrico; y
finalmente organizacion y expresion estadistica de datos.

Ficha de observacion: Es un instrumento fundamental para el registro de aquellos datos que
fueron proporcionados por las fuentes primarias o los sujetos que viven la problematica
presentada, la ficha presenta 8 preguntas basadas en las técnicas, recursos y materiales que
el docente emplea para la ensefianza-aprendizaje de la matematica con la finalidad de
conocer la metodologia de cada docente al momento de impartir sus clases.

3.8 Teécnicas para procesamiento de interpretacion de datos

Para desarrollar la investigacion se tomo en cuenta la perspectiva de los autores Hernandez;
Fernandez y Baptista que hacen mencion a: “Las técnicas de recoleccion de datos son
distintas formas o maneras de obtener la informacion. Son ejemplos de técnicas; la
observacién directa, la encuesta en sus dos modalidades (entrevista o cuestionario), el
analisis documental, andlisis de contenidos, etc.”
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Se utiliz6 las técnicas que sugieren la estadistica en el procesamiento de los datos de
informacidn obtenida, se complementd con la elaboracion y el registro en estadigrafos de
representacion grafica como son: cuadros y pasteles, a partir del analisis y cumplimiento de
actividades como:

Disefio, elaboracion de instrumentos de recoleccion de datos
Revision y aprobacion por parte del tutor-expertos

Aplicacion de una prueba piloto

Aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos definitivos
Codificacion de la informacion donde se realiz6 un primer ordenamiento de sus
indicadores con sus respectivas categorias y objetivos

El disefio, elaboracidn y aplicacion de los test

Revision y aprobacion por parte del tutor

Aplicacion de los instrumentos

Tabulacion y representacion grafica de los resultados

Anélisis e interpretacion de los resultados obtenidos.
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CAPITULO IV
4, RESULTADOS

4.1  Resultado de la Evaluacion de Niveles de Competencias Curriculares de Tercer
Ciclo

De acuerdo con la evaluacion que fue aplicada a 166 estudiantes comprendidos entre quinto
EGB A, B, Cy sexto EGB paralelo A, B, C y D con la finalidad de identificar el nivel de
aprendizaje de la matematica, para ello se aplico una evaluacién cuyas calificaciones fueron
por nivel de competencia, las mismas que se promediaron con una valoracion se obtuvo los
siguientes resultados que se dan a conocer a continuacion:

e Primer nivel de competencia - NUmeros y operaciones numéricas
Tabla 4.

Evaluacidn del primer nivel de competencia de los estudiantes de Quinto y Sexto EBG

Quinto Sexto
Paralelo Promedio Paralelo Promedio
A 1,19 A 2,92
B 1,70 B 2,77
C 2,09 C 3,68
D 3,72
Suma 1,66/5 Suma 3,27/5

Nota. Elaboracion propia
Figura 1.

Evaluacion del primer nivel de competencia de los estudiantes de Quinto EBG

Nota. Elaboracion propia
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Figura 2.

Evaluacion del primer nivel de competencia de los estudiantes de Sexto EBG

C; 3,68

Nota. Elaboracion propia
Anélisis e Interpretacion

De los 166 estudiantes que fueron evaluados de quinto y sexto EBG con respecto al primer
nivel de competencia denominado nimeros y operaciones numéricas se pudo visualizar que
los 26 estudiantes de quinto A obtuvieron un puntaje de 1.19, los 27 estudiantes de quinto B
un puntaje de 1.70 y los 26 estudiantes de quinto C un puntaje de 2.09, dando un valor
promedio de 3.22 sobre 5 puntos que representan las preguntas evaluadas, lo que significa
que los estudiantes de quinto EGB no alcanzan los aprendizajes requeridos. Mientras que en
el caso de los estudiantes de sexto EGB se observo que de los 19 estudiantes de sexto A
presentaron un puntaje de 2.92, los 21 estudiantes de sexto B un puntaje de 2.77, los 23
estudiantes de sexto C un puntaje de 3.68 y los 24 estudiantes de sexto D un puntaje de 3.72,
dando un valor promedio sobre 5 puntos que representan las preguntas evaluadas de 6.54 lo
que significa que los estudiantes de sexto EGB estan préximos a alcanzar los aprendizajes
requeridos.

Las diferencias en el nivel de aprendizaje entre estudiantes de sexto afio y quinto afio pueden
deberse a una combinacion de factores, ya que, en el sexto afio, los estudiantes pueden estar
construyendo sobre los conceptos aprendidos en quinto afio. La continuidad en la ensefianza
y la revisién de conceptos anteriores pueden contribuir a un mejor entendimiento y
rendimiento en matematicas.
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e Segundo nivel de competencia - Magnitudes y métricas
Tabla 5.

Evaluacidn del segundo nivel de competencia de los estudiantes de Quinto y Sexto EBG

Quinto Sexto
Paralelo Promedio Paralelo Promedio
A 0,04 A 0,55
B 0,44 B 0,64
C 0,50 C 0,50
D 0,83
Suma 0,33/2 Suma 0,63/2

Nota. Elaboracién propia
Figura 3.

Evaluacion del segundo nivel de competencia de los estudiantes de Quinto EBG

C; 0,50

Nota. Elaboracion propia
Figura 4.

Evaluacion del segundo nivel de competencia de los estudiantes de Sexto EBG

Nota. Elaboracién propia
Analisis e Interpretacion

De los 166 estudiantes que fueron evaluados de quinto y sexto EBG con respecto al segundo
nivel de competencia denominado magnitudes y métricas se pudo visualizar que los 26
estudiantes de quinto A obtuvieron un puntaje de 0.04, los 27 estudiantes de quinto B un
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puntaje de 0.44 y los 26 estudiantes de quinto C un puntaje de 0.50, dando un valor promedio
sobre 2 puntos que representan las preguntas evaluadas de 1.65 lo que significa que los
estudiantes de quinto EGB no alcanzan los aprendizajes requeridos. Mientras que en el caso
de los estudiantes de sexto EGB se observé que de los 19 estudiantes de sexto A presentaron
un puntaje de 0.55, los 21 estudiantes de sexto B un puntaje de 0.64, los 23 estudiantes de
sexto C un puntaje de 0.50 y los 24 estudiantes de sexto D un puntaje de 0.83, dando un
valor promedio sobre 2 puntos que representan las preguntas evaluadas de 3.15 lo que
significa que los estudiantes de sexto EGB no alcanzan los aprendizajes requeridos.

Esto significa que a medida que los estudiantes avanzan en la escuela primaria, experimentan
un desarrollo cognitivo que les permite comprender conceptos mas abstractos y realizar
conexiones mas profundas entre diferentes areas de las matematicas, en donde los
estudiantes de sexto afio pueden haber desarrollado habilidades de estudio mas sélidas,
mayor capacidad de concentracion y una actitud mas positiva hacia el aprendizaje, lo que
puede influir en su desempefio académico.

e Tercer nivel de competencia - Conocimiento espacial y geométrico
Tabla 6.

Evaluacion del tercer nivel de competencia de los estudiantes de Quinto y Sexto EBG

Quinto Sexto
Paralelo Promedio Paralelo Promedio
A 0,21 A 0,60
B 0,44 B 0,43
C 1,02 C 0,68
D 0,85
Suma 0,56/2 Suma 0,64/2

Nota. Elaboracion propia

Figura 5.

Evaluacion del tercer nivel de competencia de los estudiantes de Quinto EBG

Nota. Elaboracién propia
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Figura 6.

Evaluacion del tercer nivel de competencia de los estudiantes de Sexto EBG

C; 0,68

Nota. Elaboracion propia
Analisis e Interpretacion

De los 166 estudiantes que fueron evaluados de quinto y sexto EBG con respecto al tercer
nivel de competencia denominado conocimiento espacial y geométrico se pudo visualizar
que los 26 estudiantes de quinto A obtuvieron un puntaje de 0.21, los 27 estudiantes de
quinto B un puntaje de 0.44 y los 26 estudiantes de quinto C un puntaje de 1.02, dando un
valor promedio sobre 2 puntos que representan las preguntas evaluadas de 2.8 lo que
significa que los estudiantes de quinto EGB no alcanzan los aprendizajes requeridos.
Mientras que en el caso de los estudiantes de sexto EGB se observd que de los 19 estudiantes
de sexto A presentaron un puntaje de 0.60, los 21 estudiantes de sexto B un puntaje de 0.43,
los 23 estudiantes de sexto C un puntaje de 0.58 y los 24 estudiantes de sexto D un puntaje
de 0.85, dando un valor promedio sobre 2 puntos que representan las preguntas evaluadas
de 3.2 lo que significa que los estudiantes de sexto EGB no alcanzan los aprendizajes
requeridos.

El hecho de que los estudiantes de sexto afio tengan un mejor nivel de aprendizaje en
matematicas, especificamente en el area de competencia en conocimiento espacial y
geométrico en comparacion con los estudiantes de quinto afio, puede explicarse por varios
factores, ya que los estudiantes de sexto afio pueden haber experimentado un desarrollo
cognitivo que les permite comprender conceptos geométricos mas complejos y abstractos.
La capacidad para visualizar y manipular objetos en el espacio puede mejorar con la madurez
cognitiva. De igual manera, el plan de estudios de matematicas suele estar estructurado de
manera que se introduzcan conceptos mas avanzados en geometria en los grados superiores.
Si el sexto afio se enfoca en aspectos mas avanzados de la geometria, los estudiantes pueden
estar mejor preparados para comprender y aplicar estos conceptos a diferencia de los
estudiantes de quinto afio, quienes recién empiezan a aprender los conocimientos que los
estudiantes de sexto afio ya pasaron.
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e Cuarto nivel de competencia - Organizacion y expresion estadistica de datos
Tabla 7.

Evaluacién del cuarto nivel de competencia de los estudiantes de Quinto y Sexto EBG

Quinto Sexto
Paralelo Promedio Paralelo Promedio
A 0,60 A 0,79
B 0,82 B 0,74
C 0,91 C 0,89
D 0,83
Suma 0,78/1 Suma 0,81/1

Nota. Elaboracién propia

Figura 7.

Evaluacidn del cuarto nivel de competencia de los estudiantes de Quinto EBG

C; 0,91 | A;0,60

B; 0,82

Nota. Elaboracién propia
Figura 8.

Evaluacion del cuarto nivel de competencia de los estudiantes de Sexto EBG

D;0,83 A;0,79

c;0,89 jJ§ B: 074

Nota. Elaboracién propia
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Anélisis e Interpretacion

De los 166 estudiantes que fueron evaluados de quinto y sexto EBG con respecto al cuarto
nivel de competencia denominado organizacion y expresion estadistica de datos se pudo
visualizar que los 26 estudiantes de quinto A obtuvieron un puntaje de 0.60, los 27
estudiantes de quinto B un puntaje de 0.82 y los 26 estudiantes de quinto C un puntaje de
0.91, dando un valor promedio sobre 1 punto que representan las preguntas evaluadas de 7.8
lo que significa que significa que los estudiantes de quinto EGB alcanzan los aprendizajes
requeridos. Mientras que en el caso de los estudiantes de sexto EGB se observo que de los
19 estudiantes de sexto A presentaron un puntaje de 0.79, los 21 estudiantes de sexto B un
puntaje de 0.74, los 23 estudiantes de sexto C un puntaje de 0.89 y los 24 estudiantes de
sexto D un puntaje de 0.83, dando un valor promedio sobre 1 punto que representan las
preguntas evaluadas de 8.1 lo que significa que los estudiantes de sexto EGB alcanzan los
aprendizajes requeridos.

Con respecto a los resultados obtenidos se puede deducir que es posible que, con el tiempo,
los estudiantes desarrollen habilidades cognitivas que les permitan comprender y aplicar
conceptos estadisticos mas sofisticados. En el caso de los estudiantes de sexto afio puede
representar un punto en el que los estudiantes han alcanzado un nivel de desarrollo cognitivo
que facilita la comprensidon de la estadistica, adicional a ello se puede deber también a que
el plan de estudios de matematicas con el que trabajen los docentes esté estructurado de
manera que se introduzcan conceptos estadisticos mas avanzados en los grados superiores.
El sexto afio podria abordar temas mas complejos en organizacidn y expresion estadistica de
datos.

4.2 Resultado de la Ficha de Observacion

De acuerdo con la ficha de observacidn que se aplicd con 7 docentes del area de matematicas
con la finalidad de determinar la metodologia que se emplea para las clases de matematicas
en los estudiantes de quinto EGB paralelo A, B, C y sexto EGB paralelo A, B, Cy D, se
pudo evidenciar los siguientes resultados:

1.- ¢ El docente utiliza técnicas ludicas para ensefiar la matematica?
Tabla 8.

Técnicas ludicas

Pregunta Frecuencia Porcentaje
Si 2 25%
No 5 75%
Total 7 100%

Nota. Elaboracién propia
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Figura 9.

Técnicas ludicas

m Sj
No

75%

Nota. Elaboracion propia
Interpretacion

De los 7 docentes a que fueron observados durante sus clases de matematicas, el 75% que
corresponde a 5 docentes no emplean técnicas ludicas para ensefiar la matematica, mientras
que el 25% que corresponde a 2 si emplean técnicas ludicas durante sus clases.

Se puede evidenciar que la mayoria de docentes no emplean técnicas lGdicas para ensefiar la
matematica, esto puede ser a que en algunos casos, los docentes pueden sentir una presion
considerable para cubrir extensos planes de estudio en un periodo de tiempo limitado. Esto
puede hacer que algunos sientan que no tienen tiempo suficiente para incorporar actividades
ludicas sin comprometer la cobertura de contenidos. Otro factor puede ser la falta de acceso
a recursos adecuados, como juegos educativos, materiales manipulativos o software
interactivo, puede limitar la capacidad de los docentes para implementar técnicas ludicas de
manera efectiva.

2.- ¢El docente implementa juegos, cartas, etc, para llamar la atencion de los
estudiantes?

Tabla 9.

Implementacion de juegos

Pregunta Frecuencia Porcentaje
Si 1 10%
No 6 90%
Total 7 100%

Nota. Elaboracién propia
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Figura 10.

Implementacion de juegos

m Sj
No

90%

Nota. Elaboracion propia
Interpretacion

De los 7 docentes a que fueron observados durante sus clases de matematicas, el 90% que
corresponde a 6 no han empleado juegos para llamar la atencién de los estudiantes, mientras
que el 10% que corresponde a un docente si han empleado ningun juego.

Se puede evidenciar que la mayoria de docentes no han empleado juegos para llamar la
atencion de los estudiantes, esto puede deberse a que muchos docentes pueden no estar
familiarizados con la variedad de juegos educativos disponibles o pueden no entender
completamente cdmo integrarlos efectivamente en el plan de estudios, evidenciando que los
docentes pueden sentirse mas cdmodos con enfoques de ensefianza tradicionales y pueden
no estar convencidos de los beneficios de los juegos en el proceso educativo.

3.- ¢ El docente utiliza material didactico para impartir la clase de matematica?
Tabla 10.

Material didactico

Pregunta Frecuencia Porcentaje
Si 2 25%
No 5 75%
Total 7 100%

Nota. Elaboracién propia
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Figura 11.

Material Didactico

m Sj
No

75%

Nota. Elaboracion propia
Interpretacion

De los 7 docentes a que fueron observados durante sus clases de matematicas, el 75% que
corresponde a 5 de los docentes no utilizan material didactico para impartir la clase de
matematica, mientras que el 25% que corresponde a 2 de los docentes si utilizan material
didactico para impartir la clase de matematica.

Se ha evidenciado que la mayoria de docentes no utilizan material didactico para impartir la
clase de matemaética, esto puede deberse a que los docentes pueden no tener acceso a
suficientes recursos didacticos debido a limitaciones presupuestarias, falta de apoyo de la
escuela o insuficiente disponibilidad de materiales educativos.

4.- ;Se muestra interés en los estudiantes al aprender la matematica?
Tabla 11.

Interés por aprender matematicas

Pregunta Frecuencia Porcentaje
Si 2 25%
No 5 75%
Total 7 100%

Nota. Elaboracién propia
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Figura 12.

Interés por aprender matematicas

m Sj
No

75%

Nota. Elaboracion propia
Interpretacion

De los 7 docentes a que fueron observados durante sus clases de matematicas, el 75% que
corresponde a 5 docentes no muestran interés en los estudiantes al aprender la matematica,
mientras que solo el 25% que corresponde a 2 docentes muestra interés en los estudiantes al
aprender la matematica.

Se evidencia que la mayoria de docentes no muestran interés en los estudiantes al aprender
la matematica esto quiere decir que la falta de formacion en estrategias pedagogicas
efectivas, incluidas aquellas que fomentan la participacion activa y el interés del estudiante,
puede contribuir a la percepcion de falta de interés. A su vez, una falta de conexion
emocional o interpersonal entre los docentes y los estudiantes puede llevar a una percepcion
de falta de interés. La conexion y el interés mutuo son fundamentales para un ambiente de
aprendizaje efectivo.

5.- ¢ El docente se relaciona con los estudiantes durante las clases de matematicas?
Tabla 12.

Relacion docente-estudiante

Pregunta Frecuencia Porcentaje
Si 7 100%
No 0 0%
Total 7 100%

Nota. Elaboracién propia
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Figura 13.

Relacién docente-estudiante

m Sj
= No

Nota. Elaboracidn propia
Interpretacion

De los 7 docentes a que fueron observados durante sus clases de matematicas, el 100% que
corresponde a 7 de los docentes se relacionan con los estudiantes durante las clases de
matematicas.

Esto significa que los docentes que valoran y fomentan el aprendizaje activo y la
participacion de los estudiantes pueden estar mas inclinados a interactuar con ellos durante
las clases de matematicas, a su vez la calidad de la relacion entre docentes y estudiantes es
fundamental para un aprendizaje efectivo y un ambiente escolar positivo, permitiendo asi
que la mayoria de docentes busquen relacionarse con los estudiantes para conocer sus
dificultades y asi ayudarlos en la superacion de sus obstaculos.

6.- ¢El docente incluye la creatividad en las actividades impartidas en la clase de
matematica?

Tabla 13.
Creatividad en las actividades
Pregunta Frecuencia Porcentaje
Si 2 25%
No 5 75%
Total 7 100%

Nota. Elaboracién propia
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Figura 14.

Creatividad en las actividades

N

= 5
No

75%

Nota. Elaboracion propia
Interpretacion

De los 7 docentes a que fueron observados durante sus clases de matematicas, el 75% que
corresponde a 5 de los docentes no incluyen la creatividad en las actividades impartidas en
la clase de matematica, mientras que el 25% que corresponde a 2 de los docentes si incluyen
la creatividad en las actividades impartidas en la clase de matematica.

Esto quiere decir que la mayoria de docentes no incluyen la creatividad en las actividades
impartidas en la clase de matematica, lo que significa que tradicionalmente, la ensefianza de
matematicas ha estado centrada en la memorizacion de procedimientos y repeticiones de
ejercicios, lo que a veces deja poco espacio para la creatividad. Y que algunos docentes
pueden no estar completamente al tanto de estrategias y métodos creativos para ensefiar
matematicas, ocasionando que la falta de conocimiento sobre coémo incorporar la creatividad
en las lecciones puede ser un obstaculo en la ensefianza de la asignatura, ya que muchos
estudiantes no comprenden la asignatura y esto se ve reflejado en el rendimiento académico.

7.- ¢El aula cuenta con recursos y materiales didacticos para los estudiantes?
Tabla 14.

Recursos y materiales didacticos

Pregunta Frecuencia Porcentaje
Si 0 0%
No 7 100%
Total 7 100%

Nota. Elaboracién propia
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Figura 15.

Recursos y materiales didacticos

0%

m Sj
No

100%

Nota. Elaboracion propia
Interpretacion

De los 7 docentes a que fueron observados durante sus clases de matematicas, el 100% que
corresponde a 7 de los docentes mencionaron que el aula no cuenta con recursos y materiales
didacticos para los estudiantes.

Esto significa que en algunos casos, la falta de recursos en el aula puede ser percibida como
una situacion normalizada o habitual, ya que los docentes pueden haberse acostumbrado a
trabajar con limitaciones y no considerar relevante mencionar esta situacion de manera
regular. De tal manera que los docentes pueden haber desarrollado estrategias de ensefianza
que se adaptan a las limitaciones de recursos, y por lo tanto, no sienten la necesidad de
destacar constantemente la falta de materiales didacticos.

8.- ¢El docente utiliza material relacionado con la unidad didactica que esta
trabajando?

Tabla 15.

Material relacionado con la unidad didactica

Pregunta Frecuencia Porcentaje
Si 2 25%
No 5 75%
Total 7 100%

Nota. Elaboracién propia
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Figura 16.

Material relacionado con la unidad didactica

N

m Sj
No

75%

Nota. Elaboracion propia
Interpretacion

De los 7 docentes a que fueron observados durante sus clases de matematicas, el 75% que
corresponde a 5 de los docentes no utilizan material relacionado con la unidad didactica que
esta trabajando, mientras que el 25% que corresponde a 2 de los docentes si utilizan material
relacionado con la unidad didactica que esta trabajando.

Esto puede ser a que la mayoria de docentes pueden no tener acceso a suficientes recursos
didacticos o materiales especificos para respaldar la unidad didactica que estan ensefiando,
o también puede ser que a veces los docentes pueden no estar completamente informados
sobre los recursos educativos disponibles o pueden no conocer alternativas que podrian
enriquecer su ensefianza.

Andlisis General

De acuerdo con la evaluacion que fue aplicada a 166 estudiantes comprendidos entre quinto
y sexto EGB paralelo A, B, C y D, en donde se evidencié que en el primer nivel de
competencia denominado nimeros y operaciones numeéricas se evaluaron las preguntas con
un valor promedio sobre 5 puntos en donde los estudiantes de quinto EGB obtuvieron un
puntaje de 3.32 los estudiantes de sexto EGB fueron de 6.54. Con respecto al segundo nivel
de competencia denominado magnitudes y métricas se evaluaron las preguntas con un valor
promedio sobre 2 puntos en donde los estudiantes de quinto EGB obtuvieron un puntaje de
1.65 los estudiantes de sexto EGB fueron de 3.15. En el tercer nivel de competencia
denominado conocimiento espacial y geométrico se evaluaron las preguntas con un valor
promedio sobre 2 puntos en donde los estudiantes de quinto EGB obtuvieron un puntaje de
2.8 los estudiantes de sexto EGB fueron de 3.2. Finalmente, en el cuarto nivel de
competencia denominado organizacion y expresion estadistica de datos se evaluaron las
preguntas con un valor promedio sobre 1 punto en donde los estudiantes de quinto EGB
obtuvieron un puntaje de 7.8 los estudiantes de sexto EGB fueron de 8.1.

Con los resultados mencionados con respecto a los niveles de competencias se puede
visualizar que la mayoria de estudiantes de quinto EGB no alcanzan los aprendizajes
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requeridos en los tres primeros niveles de competencias a excepcion del cuarto nivel de
competencia en donde los estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos. En el caso de
los estudiantes de sexto EGB se puede observar que la mayoria no alcanzan los aprendizajes
requeridos en el segundo y tercer nivel de competencias a excepcion del primer nivel en
donde los estudiantes estan proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos y en el cuarto
nivel de competencia en donde los estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos.

Por lo tanto, se puede visualizar que la mayoria de estudiantes tanto de quinto como de sexto
EGB no alcanzan los aprendizajes requeridos siendo este un problema puesto que en los
niveles analizados los estudiantes no dominan las operaciones matematicas basicas que son
la base en la asignatura de matematica, siendo preocupante para la educacion.

Segun Flores (2020) menciona que el no alcanzar los aprendizajes requeridos por parte de
los estudiantes puede conllevar a que el estudiante presente ausentismo, desercion,
desmotivacién, reprobacién del afio escolar, frustraciones personales, temor al fracaso,
pérdidas econdmicas al estado que invierte recursos en la educaciéon y descontento en el
nacleo familiar. En el caso de Mufioz (2018) indica que el no alcanzar los aprendizajes
significa que existe la presencia de debilidades para sacar el mejor partido al proceso de
aprendizaje y al tiempo dedicado al trabajo personal.

En el caso de la ficha de observacién que se aplico con 7 docentes del &rea de matematicas
con la finalidad de determinar estrategias Iudicas que es empleada para las clases de
matematicas en los estudiantes de quinto y sexto A. B 'y C, se pudo evidenciar el 75% de los
docentes no emplean técnicas ludicas para ensefiar la matematica, el 90% no han empleado
juegos para llamar la atencion de los estudiantes, 75% no utilizan material didactico para
impartir la clase de matemaética, el 75% no muestran interés en los estudiantes al aprender la
matematica, el 100% de los docentes se relacionan con los estudiantes durante las clases de
matematicas, el 75% no incluyen la creatividad en las actividades impartidas en la clase de
matematica, el 100% de los docentes mencionaron que el aula no cuenta con recursos y
materiales didacticos para los estudiantes y finalmente, el 75% de los docentes no utilizan
material relacionado con la unidad didactica que esta trabajando.

Con lo mencionado se puede evidenciar que la mayoria de docentes no emplean técnicas
ludicas durante sus clases siendo asi que los estudiantes solo se dedican a escuchar la clase
puesto que los docentes emplean solo materiales propios para la pizarra, lo que muchas veces
ocasiona que los estudiantes tenga miedo o recelo a participar, también se debe a que la
participacion de ciertos jovenes se lo realiza solo con las personas que se encuentran sentadas
en los asientos delanteros, mientras que los estudiantes ubicados en los asientos posteriores
no siempre son tomados en cuenta, ocasionando que se distraigan y pierdan el interés por la
clase, a su vez se evidencié que los docentes no cuentan con materiales necesarios al
momento de realizar la clase siendo asi una clase tradicional en donde el docente imparte su
clase de forma oral y muy pocas veces utiliza la pizarra, y asi el estudiante solo se sienta a
observar y escuchar la clase que es impartida por el docente de matematicas.
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CAPITULO V
5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Conclusiones

Se identifico que el nivel de aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de quinto
paralelo A, B, C, y sexto paralelo A, B, C, D de EBG, en la cual los estudiantes de quinto
obtuvieron en las cuatro competencias un puntaje de 3.32 en el nivel de competencia
denominado nimeros y operaciones numeéricas. De la misma forma un 1.65 perteneciente al
segundo nivel de competencia denominado magnitudes y métricas. Asi también un 2.8 que
comprende el tercer nivel de competencia denominado conocimiento espacial y geométrico.
Finalmente, en el cuarto nivel de competencia denominado organizacion y expresion
estadistica 7.8 puntos; Mientras que los estudiantes de sexto obtuvieron un puntaje de 6.54
en el nivel de competencia denominado nimeros y operaciones numéricas. De la misma
forma un 3.15 respecto al segundo nivel de competencia denominado magnitudes y métricas.
De igual forma un 3.2 que comprende el tercer nivel de competencia denominado
conocimiento espacial y geométrico y finalmente en el cuarto nivel de competencia
denominado organizacion y expresion estadistica obtuvieron un valor de 8.1 puntos. Esto
implica que la gran mayoria de los estudiantes de quinto afio de Educacion General Basica
(EGB) no logran alcanzar los aprendizajes necesarios correspondientes a los tres primeros
niveles de competencia, a excepcion del cuarto nivel. Por otro lado, la mayoria  de los
estudiantes de sexto afio de EGB no logran alcanzar los aprendizajes requeridos en el
segundo Y tercer nivel, con la excepcion del primer nivel, donde estan cerca de lograr los
aprendizajes necesarios. Ademas, en el cuarto nivel de competencia, los estudiantes si logran
alcanzar los aprendizajes requeridos.

Se determino que las estrategias ladicas son poco frecuentes utilizadas por los docentes del
area de matematicas y es por eso que la incorporacion de juegos, actividades interactivas y
recursos demuestren una adaptacion consciente para hacer que el aprendizaje de las
matematicas sea mas atractivo y accesible para los estudiantes. La ausencia de estrategias
ludicas en la ensefianza de las matematicas por parte de los docentes, asi como la falta de
implementacidn de juegos, cantos u otras actividades interactivas para captar la atencién de
los estudiantes, junto con la carencia de materiales didacticos para enriquecer las clases,
contribuyen a la falta de interés de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas. Estas
carencias repercuten directamente en la limitada disponibilidad de recursos y materiales
didacticos en las aulas, afectando negativamente la calidad y el atractivo del proceso
educativo.

La identificacion y aplicacion de estrategias lGdicas en el aprendizaje de las
matematicas para los estudiantes de quinto y sexto afio de la Escuela de Educacion Basica
"21 de Abril" desempefian un papel crucial en el desarrollo académico y personal de los
estudiantes. Estas estrategias no solo cumplen la funcién de facilitar la comprensién de
conceptos matematicos, sino que también contribuyen a crear un ambiente de aprendizaje
interactivo y estimulante. Al incorporar las estrategias ludicas, se logra no solo consolidar
los conocimientos matematicos, sino también fomentar la participacion activa de los
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estudiantes, despertar su interés y motivacion hacia la materia. Ademas, estas estrategias
promueven el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales, ofreciendo un
enfoque integral para el crecimiento educativo de los estudiantes.

5.2 Recomendaciones

En la institucion la implementacion de estrategias lGdicas se centra en fortalecer las areas en
que los estudiantes presentan mayores dificultades. Es crucial disefiar actividades educativas
especificas que aborden los conceptos y habilidades que se encuentran por debajo de los
estandares establecidos para cada nivel de competencia. Ademas, se recomienda ofrecer
apoyo psicopedagdgico ya que los resultados subrayan la necesidad de disefiar e
implementar estrategias pedagogicas especificas, especialmente dirigidas a las areas de
debilidad identificadas, para mejorar el rendimiento global de los estudiantes en matematicas
en la Escuela de Educacion Basica "21 de abril” , ya sea a través de tutorias, recursos
didacticos complementarios o estrategias de aprendizaje colaborativo, para aquellos
estudiantes que necesiten reforzar sus conocimientos en areas especificas. Este enfoque
personalizado puede contribuir significativamente a mejorar el rendimiento y la
comprension de los estudiantes en matematicas, garantizando que alcancen los aprendizajes
requeridos en todos los niveles de competencia.

Establecer talleres que deben enfocarse en proporcionar a los docentes las
herramientas y conocimientos necesarios para incorporar estrategias Iddicas de manera
efectiva en sus clases de matematicas. Los talleres pueden abordar la creacion y aplicacion
de juegos educativos, actividades interactivas y la utilizacion de materiales didacticos para
hacer que el aprendizaje de las matematicas sea mas dindmico y atractivo. Se sugiere incluir
sesiones practicas en estos talleres, donde los docentes puedan experimentar directamente
con las estrategias ludicas, comprendiendo su impacto positivo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Asimismo, se debe fomentar el intercambio de experiencias entre los docentes,
creando un espacio para compartir buenas practicas y abordar posibles desafios en la
implementacién de estas estrategias

Fomentar la incorporacidn efectiva de estrategias ludicas en las clases de matematicas. ES
esencial destacar la necesidad de recursos y apoyo institucional para la adquisicion de
materiales didacticos y la creacion de un entorno propicio para la aplicacion de estas
estrategias. Esto podria involucrar la asignacion de presupuestos especificos para la compra
de juegos educativos y materiales interactivos. Se sugiere que la direccion de la escuela
brinde reconocimiento y apoyo continuo a los docentes que implementen de manera
destacada estrategias ludicas en sus clases. Esto no solo motivara a los docentes, sino que
también fomentara la creacion de una cultura institucional que valore la innovacion
pedagdgica.
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ANEXOS

Anexo No. 1. Resolucién administrativa

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

RESOLUCION ADMINISTRATIVA No. 0180- DFCEHT-UNACH-2023

Dra. Amparo Cazorla Basantes
DECANA DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y
TECNOLOGIAS

CONSIDERANDO:

Que, el Estatuto de la Universidad Nacional de Chimborazo, en su Art. 144, literal a)
expresa: “Decano, maxima autoridad académica de la Facultad, responsable de la
gestion estratégica”;

Que, el Estatuto de la Universidad Nacional de Chimborazo, en su Art. 146, numeral
16, determina que es atribucion del decano de la Facultad resolver las solicitudes de
personal académico, administrativo y estudiantes que no sean competencia expresa
de 6rganos de mayor jerarquia”;

Que, mediante solicitud dirigida a la Sefiora Decana de la Facultad de Ciencias de la
Educacion, Humanas y Tecnologias, el Mgs. Juan Carlos Marcillo Coello, Director de
la Carrera de Psicopedagogia, solicita la modificaciéon de los temas de Proyectos de
Investigacion que fueran aprobados con Resolucion Administrativa No. 0030-DFCEHT-
UNACH-2023;

Que, mediante informe justificativo, remitido por la Comision de Carrera de
Psicopedagogia, aprueba la modificacion de los temas de los proyectos de
investigacion;

Que, revisado el tramite correspondiente, el proceso cumple con las exigencias
pertinentes;

En ejercicio de las atribuciones que le confiere la normativa legal correspondiente;
RESUELVE:
1. Autorizar la modificacion de los temas, en conformidad al pedido efectuado por el

sefior Director de la Carrera de Psicopedagogia, mediante Oficio No. 096-
PSPFCEHT-UNACH-2023, para lo cual se procede previamente a:

2. Anular de la Resolucion Administrativa No. 0030-DFCEHT-UNACH-2023, de fecha 10
de febrero de 2023, la aprobacion de los siguientes temas:
No. | APELLIDOS Y NOMBRES TEMAS TUTOR /TUTORA
1 GAMBOA  MONTESDEOCA | IDENTIDAD DE GENERO EN LOS ESTUDIANTES | DR. MARCO
EVELYN VICTORIA DE LA CARRERA DE PSICOPEDAGOGIA UNACH | PAREDES
RIOBAMBA.
2 HUILCA ALVARADO GABRIELA | | o ATENCION SOSTENIDA EN EL PROCESO DE | MGS.SOFIA CHAVES
DOMENICA ENSENANZA-APRENDIZAJE  EN Los
ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA GENERAL
Campus” La Dolorosa" Av, Eloy Alfaro y 10 de Agosto Teléfono: (593-3) 3730010 - Ext 2205

v W&
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION,
HUMANAS Y TECNOLOGIAS SG C
DECANATO A,
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FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION,
HUMANAS Y TECNOLOGIAS

DECANATO

MW
€] SGC

SSTIMA DI GESTION OF LA CALIDAD

DE LA UNIDAD EDUCATIVA "ISABEL DE GODIN'
RIOBAMBA.

3 VILLACIS ORDONEZ JENNIFER
MARIANA
4 LEON LOPEZ JHOANA [ LA LUDICA EN EL APRENDIZAJE DE LA MGS. ARACELY
ELIZABETH MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE LA UNIDAD RODRIGUEZ
EDUCATIVA “21 DE ABRIL", RIOBAMBA
5 LLANGA  HEREDIA  KEVIN [ AUTOCONOCIMIENTO Y EL ESTADO EMOCIONAL DR. CLAUDIO
RENATO EN LOS ESTUDIANTES DE LA UNIDAD MALDONADO
EDUCATIVA “FE Y ALEGRIA" RIOBAMBA.,
6 LOPEZ ORTIZ DIANA XIOMARA LA LECTO-ESCRITURA Y SU INCIDENCIA CON EL MGS. FABIANA DE
PENSAMIENTO CRITICO DE LOS ESTUDIANTES LEON
DE LA UNIDAD EDUCATIVA "VICENTE ANDA
AGUIRRE" RIOBAMBA.
7 SANAGUANO ESPINOZAPAMELA | FACTORES FAMILIARES Y APRENDIZAJE EN LOS DR. CLAUDIO
ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
"CAMILO GALLEGOS TOLEDO " RIOBAMBA. MALDONADO
8 VILLALVA LOOR BRYAN | LA INTELIGENCIA EMOCIONAL Y LA MGS ALFREDO
STEVEEN CONVIVENCIA ESCOLAR EN LOS ESTUDIANTES FIGUEROA

DE LA UNIDAD EDUCATIVA
OLIVO", RIOBAMBA.

"PENSIONADO

3. Aprobar la modificacion de los temas de los proyectos de investigacion, de los alumnos
de la Carrera de Psicopedagogia, en base a la informacién remitida por el sefior
Director de Carrera, mediante Oficio No. 096-PSPFCEHT-UNACH-2023, conforme el
siguiente detalle:

No.

APELLIDOS Y NOMBRES

TEMAS

TUTOR /TUTORA

1 GAMBOA __ MONTESDEOCA | IDENTIDAD DE GENERO EN LOS ESTUDIANTES | DR. CLAUDIO
EVELYN VICTORIA DE LA CARRERA DE PSICOPEDAGOGIA UNACH- | MALDONADO.
RIOBAMBA.
2 HUILCA ALVARADO GABRIELA MGS. SOFIA
el LA ATENCION SOSTENIDA EN EL PROCESO DE | CHAVES.
ENSENANZA  APRENDIZAJE  EN  LOS
ESTUDIANTES DE EDUCACION GENERAL BASICA
: DE LA UNIDAD EDUCATIVA "ISABEL DE GODIN'
3 VILLACIS ORDONEZ JENNIFER
e RIOBAMBA.
4 LEON _ LOPEZ  JHOANA | LA LUDICA EN EL APRENDIZAJE DE LA | MGS.  ARACELY
ELIZABETH MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE LA | RODRIGUEZ.
ESCUELA DE EDUCACION BASICA “21 DE ABRIL’,
RIOBAMBA.
5 LLANGA  HEREDIA _ KEVIN | EMOCIONES POSITIVAS EN LOS ESTUDIANTES | MGS. LUZ MORENO.
RENATO DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA "FE Y
ALEGRIA", RIOBAMBA.
6 LOPEZORTIZ DIANAXIOMERA | LA DISORTOGRAFIA EN EL PROCESO DE LA | MGS. FABIANA DE

ESCRITURA DE LOS ESTUDIANTES DE LA
UNIDAD EDUCATIVA JOSE MARIA ROMAN FREILE

LEON.

Campus” La Dolorosa”

Av, Eloy Alfaro y 10 de Agosto

Teléfono: (593-3) 3730010 - Ext 2205
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b W&
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION,
HUMANAS Y TECNOLOGIAS n SGC

WATEMA DE GESTION DE LA CALIDAD

DECANATO

7 SANAGUANO ESPINOZAPAMELA | ESTILOS DE CRIANZA PARENTAL Y LA DR. CLAUDIO
AUTONOMIA PERSONAL EN LOS ESTUDIANTES
DE LA UNIDAD EDUCATIVA "CAMILO GALLEGOS MALDONADO
TOLEDO*
8 VILLALVA LOOR BRYAN | INTELIGENCIA LINGUISTICA VERBAL Y LA MGS. LUZ MORENO.
STEVEEN COMPRENSION ORAL EN LOS ESTUDIANTES DE
LA UNIDAD EDUCATIVA "PENSIONADO OLIVO"

Dada en la ciudad de Riobhamba, a los dos dias del mes de mayo del afio 2023

AMPARO LILIAN
CAZORLA
BASANTES

Dra. Amparo Cazorla Basantes, PhD.
DECANA

Adjunto: Documentos de respaldo
c.c. Secretarfa de Subdecanato.

Realizado por: Mgs. Zolla Jicome,

Funcionarios que reciben i Fecha de Firma
S ____recepcién
Director/a de carrera 02-05-2023
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Anexo No. 2. Acta de aprobacién del perfil del proyecto de Investigacion

Direccion
Académica

ACTA DE APROBACION
PERFIL DEL PROYECTO DE INVESTIGACION

En la Ciudad de Riobamba, a los 17 dias del mes de mayo de 2023 se reUnen los miembros de
la Comisién de Carrera, quienes luego de haber revisado y analizado la peticién presentada
por la estudiante LEON LOPEZ JHOANA ELIZABETH con CC: 0503098204, de la carrera
PSICOPEDAGOGIA y dando cumplimiento a los criterios metodolégicos exigidos, emiten el
ACTA DE APROBACION del PERFIL DEL PROYECTO DE INVESTIGACION fitulado “LA LUDICA EN EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
21 DE ABRIL“, RIOBAMBA, que coresponde al dominio cientifico “DESARROLLO
SOCIOECONOMICO Y EDUCATIVO PARA EL FORTALECIMIENTO DE LA INSTITUCIONALIDAD
DEMOCRATICA Y CIUDADANA" y alineado a la linea de investigacion "CIENCIAS DE LA
EDUCACION Y FORMACION PROFESIONAL / NO PROFESIONAL'".

Mags. Juan Carlos Marcillo
DIRECTOR CARRERA

¢ M?éno/ Mg/s Isfaél Garcia
N:DE CARRERA MIEMBRO COMISION DE CARRERA

Campus Norte Av. Antonio Jose de Sucre. Km 1 4% via a Guano Teléfonos: (593-3) 3730880 - Ext. 1255

i

VI SSTEMA O GESTION DE LA CALIDAD
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Anexo No. 3. Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo del proyecto de investigacién: LA LUDICA EN EL APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“21 DE ABRIL", RIOBAMBA.

Estimados representantes:

Mediante la presente, su representado es invitado a participar en un estudio
sobre la lUdica en el aprendizaje de la matematica, este estudio es de gran
interés puesto que en la actual sociedad del conocimiento en la que nos
hallamos inmersos, el éxito escolar y académico, se convierfe en una
heramienta esencial que marca y en muchos casos define el destino de
una persona. En este aspecto son muchos los factores y variables que
debemos reflexionar y analizar cuando pensamos acerca del proceso de
aprendizaje que los alumnos desarrollan en el contexto de clase. Y sin duda
la l0dica, es un aspecto esencial sobre el que reincide la atencién a la hora
de examinar el aprendizaje.

Por consiguiente, para la realizacion de esta investigacion es necesario la
aplicacién de instrumentos de recoleccion de datos: “Evaluacion de niveles
de competencias curriculares en el Grea de matematicas”, los cuales nos
permitirdn Identificar informacién importante sobre los conocimientos en el
drea de matemdtica de los estudiantes, los datos obtenidos se utilizaran
netamente para fines de investigacion académica y se mantendran bajo
absoluta confidencialidad.

Yo Lhime boduge G e Wldex con cl.  ppozrdosis,
represéntante lega {Vdé( estudiante _Rpmvay Hivorli Goaghok Peoez,
perteneciente al 4~ paralelo A de E.G.B. manifiesto dle he leido y
entendido la informacién que se me ha entregado, que he recibido
informacién suficiente sobre el proyecto en el que va a participar mi
representado y comprendo que la participaciéon es totalmente voluntaria.
Por ende, otorgo libremente mi conformidad para que mi representado
participe en el Proyecto de Investigacién titulado: “LA LUDICA EN EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE LA ESCUELA DE
EDUCACION BASICA “21 DE ABRIL", RIOBAMBA",
Para dejar constancia de todo ello, firmo a continuacién:
Fecha Loove v delopo 2023

/4 4 )

F e
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Anexo No. 4. Validacion de Expertos

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

UNIDAD DE TITULACION

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

L DATOS INFORMATIVOS
Apellido y Nombre del Cargo o Institucion donde Nombre del Instrumento de Autor del Instrumento
Informante Labora Evaluacién
Alvear Ortiz Luis Fernando — Jhoana Elizabeth Leon
Docente Cuestionario L
opez
Titulo: La lidica en el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de la Escuela de Educaciéon Basica “21 de Abril”™,
Riobamba.
1L ASPECTOS DE VALIDACION
Deficient | Regular Buena Muy buena | Excelente
INDICADORES CRITERIOS e 21-40% | 41-60% 61-80% 81- 100%
0-20%
1. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje 80
apropiado
2. OBIJETIVIDAD Esta expresado en conductas 80
observables
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia 90
y la tecnologia
4. ORGANIZACION Existe una organizacion logica. 80
5. SUFICIENCIA Comprende los aspectos en 80
cantidad y calidad
6. INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar aspectos 80
de las estrategias
7. CONSISTENCIA Basado en aspectos tedrico 70
cientificos
8. COHERENCIA Entre los indices, indicadores y 80
las dimensiones
9. METODOLOGIA La estrategia responde al 80
proposito del diagnostico
El instrumento ha sido aplicado
10. OPORTUNIDAD P 80
en el momento oportuno o mis
adecuado
111 OPINION DE APLICACION
Aplicable | X | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |
IV. PROMEDIO DE VALIDACION: 85%
Lugar y fecha Cédula de Identidad Firma del Experto Teléfono
Riobamba, 2 de junio de 2023 1718017831 0994524346
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

( ) UNIDAD DE TITULACION
~ FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
I DATOS INFORMATIVOS
Apellido y Nombre del Cargo o Institucion donde Nombre del Instrumento de Autor del Instrumento
Informante Labora Evaluacion
Alvear Ortiz Luis Fernando Docente Guin de observacion Thosna lﬂioz:cbzclh Lean

Titulo: La lidica en el aprendizaje de In matemitica en los estudiantes de In Escuela de Educacion Basica “21 de Abril™,

Riobamba.
1L ASPECTOS DE VALIDACION
Deficient | Regular Buena Muy buena | Excelente
INDICADORES CRITERIOS ¢ 21-40% | 41-60 % 61-80% 81- 100%
0-20%

11. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje 80
apropiado

12, OBJETIVIDAD Estd expresado en conductas 80
observables

13. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia
y la tecnologia

14. ORGANIZACION Existe una organizacion logica.

15. SUFICIENCIA Comprende los aspectos en 80
cantidad y calidad

16. INTENCIONALIDAD | Adecuado para valorar aspectos 0
de las estrategias

17. CONSISTENCIA Basado en aspectos tedrico 80
cientificos

18. COHERENCIA Entre los indices, indicadores y 80
las dimensiones

19. METODOLOGIA La estrategia responde al 90
proposito del diagn

20, OPORTUNIDAD El instrumento ha sido aplicado

o NIDA en ¢l momento oportuno o mis 80

adecuado

11 OPINION DE APLICACION

Aplicable | X | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |
IV. PROMEDIO DE VALIDACION: §5%
Lugar y fecha Cédula de Identidad Firma del Experto Teléfono
178017831 0994524346
Riobamba, 2 de mayo de 2023
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
UNIDAD DE TITULACION
FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

L DATOS INFORMATIVOS
Apellido y Nombre del Cargo o Institucion donde Nombre del Instrumento de Autor del Instrumento
Informante Labora Evaluacion
DE LEON NICARETTA DOCENTE UNACH Cuestionario Jhoana Elizabeth Leon
FABIANA MARIA Lopez

Titulo: La ladica en ¢l aprendizaje de la matemidtica ¢n los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica *21 de Abril™,
Riohamba.

1. ASPECTOS DE VALIDACION
Deficient | Regular Buena Muy buena | Lxcelente
INDICADORES CRITERIOS ¢ 21-40% | 41-60"% 61-80% 81- 100%
0-20%
1. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje 80
apropiado
2. OBIETIVIDAD Eista expresado en conductas ' 80
observables
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia 85
v la teenologia |
4. ORGANIZACION Lixiste una organizacion logica. 85
5. SUFICIENCIA Comprende los aspectos en : 80
cantidad y calidad
6. INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar aspeclos 85
de las estrategias .
7. CONSISTENCIA Basado en aspectos tedrico 85
cientificos
& COHFRENCIA Lintre los indices, indicadores v 80
las dimensiones |
9. METODOLOGIA La estrategia responde al 85
proposito del diagnostico
El instrumento ha sido aplicado
10. OPORTUNIRAD en el momento oportuno o mas 5
adecuado
111. OPINION DE APLICACION
Aplicable | x | Aplicable después de corregir [ | No aplicable | |

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
UNIDAD DE TITULACION
FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

I DATOS INFORMATIVOS
Apellido y Nombre del Cargo o Institucion donde Nombre del Instrumento de Autor del Instrumento
Informante Labora Evaluacion
DE LEON NICARETTA DOCENTE UNACH Guia de observacion Jhoana Elizabeth Leon
FABIANA MARIA Lopez




Anexo No. 5. Modelo de Evaluacion de los Estudiantes

UMIVEESIDAD NACTONAT DE CHIMBORATO

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

EVALTACTON

La presents evaluscicn tiens como objetivoe identificar el mivel de aprendizzje de la
matematica de los estudizntes de quinto v sexto EBG da 12 Ezcuelz de Educacion Basica
“11 de Abril"” de la cindad da Fiohamba.

Curso: Paralelo:

Fecha:

A continuacion, se presemtan 10 prepumtas con ejercicios matematicos, los mismos qus
deben ser resuslios en el expacio en blanco, posterior 2 allo marque con wnz X ea 1z opcian
da la respesta gue obiovo.

1.- Resuelva los siguientes ejercicios de suma, resta, multiplicacion v divizion:

363 441 1871
+1312 ive x 71
Eezpuests:

C) 247,74, 2130584, 73.415
C) 405, 80, 203012, B1.235
(:) TEE, 00, 247248, BO.412
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1.- Dezarrolle los signientes ejercicios de fracciones ¥ sefiale la respuesta de acuerdo
con el resultado que obtenga.

%+é Ee:puesta
) C) 35,8
C) 257
559
& 33 1 C:J
EREE

1.- ;Que fraccion reprezenta la parte sombreada?

4 - Rezuelva la sizuiente operacion decimales:

T[4 I . [5[2[¢ Respuests
BT[] ) e
+ — ]
3 3 . Il 2|4

C) 354742
O 454,631
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& - Revuelva la siguiente operacion matematicas aprendidas en clases

Bespuesta

. ' C:J 356,093
d C:) 326,083
C:J 304,083

.- Resuelva el siguiente problema empleando las unidades de medidaz de longitud:
Bespuests
Jewn: mide 15 cm mas gue Luisa v § cm menos que Rocio. 5i Tests mide Luiza 137 i y
152 m, ;cu2ato priden Ludza v Rocia? (::) Rocio 158 oo
Luiza 133 cmy
() Reciolstcm

Ludza 123 cmy

() Recolétcm

7- Rexuelva el siguiente problems empleando las unidades de medidas de tiempo
Bespuests

En urz carrera de veleres, la embercacion panadorz racormio dos 4 mirtos §7 sepmdos

tramos en los signientes tismpos I mimmos 11 sazumdos y 3 C:] & % mirutas B semmdas

mimrte: 43 sezundos. ;Cuante tempe empled para llegar desde -

la =lida a [z mata? 5 mimutog §7 segmdos
f::) 0 & mirtos 7 saEumdos

5 mirmtos 57 sepmdas
C:J 0 f minutos 7 segundos
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§.- Excriba el nombre del tipo de angulo al que corresponde la: imagenss que e
indica a continuacion

Eezpuests
O Aguodo, Recto
O Obtuso, Fecto

OCm'em:n.I_m

9.~ Calcule el area ¥ perimetro del sizmiente triangulo

11¢em T5em Area 37 cmr’
Permetro 25,2 cm
Area 38,3 om®

11 omi

Permetrn 20,5 cm
Area 18,3 om®

O O O

Pemmetrn 10,7 cm

18- En la clase de MAario exivten alummpos con diferemte color de cabelln. A
continuacion, obzerve &l siguiente disgrama de barras v sefale el momers de alumnos
que tienen cabello de color rubio

wl Bespuests
°| O 14 zhzumios
| N O =
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Anexo No. 6. Modelo de Ficha de Observacion

UKIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBOEATOD

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
GUTA DE OBSERVACION

[ Rombre e 12 excuels:

AslEnaturs: L TalD:

Lincente: FParalelo:

Alumnn: Fecha de splicacion:

Objetive: Detenminar la metodolomia milizada por los docente: del area de matematica: de la
Ezcuela de Educacion Basica “71 de Abril”

INSTEUCCTOES: Margoe con una X en 2 casillers comespondiants Lo oriterios obsemvados en
] dezarrolls de Ia clasa.

Ha. Preguonta: 5 No Obzervaciona:

1 JEl docente ubiliza décnicas ledicas
para ensehar lo matesnaieca’

2 JEl docente implemema juegos,
camnas, ¢, para Husar la alenciin de

ko estudiames

3 el dicente uiilizn mmatenial didsciocn

jpara enpartir la clese de marlemitay

4 15 nuesE inderds em los estudianies

al oprender la pabenancs’

= JEl decenswe se melacwna oon los
estsdianies  durante  las clases  de
EnaleiEellnd ik

1] sEl docente incluye L creatividsd en
las pocavidodes Enparicdas oo la clase
o nualematica

T pEl mula cuenla Col FECursns
malenaless  didécikos para los
eshadianes?

B8 Ikl docente utnliza mazerial

relecioesidn con lo unidad didactica

g sl trabajasdo




nexo No.7. Fotografias
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