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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion tuvo como objetivo principal determinar la
influencia del material Iidico en el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de quinto
grado de la Escuela de Educacion Basica Nidia Jaramillo en el periodo 2020-2021, ya que,
debido a la situacidn que atraviesa el sistema educativo en nuestro pais, se ve la necesidad de
conocer e implementar recursos que permitan incentivar el aprendizaje de la matematica. Este
proyecto se sustentd mediante la informacion bibliografica de libros, articulos cientificos, tesis
y paginas web, las cuales, permitieron conocer informacion referente al tema de investigacion;
la metodologia de investigacion tiene un corte cualitativo; el método de investigacion es
analitico, puesto que, se analiza los resultados obtenidos; el tipo de investigacion es de campo,
ya que, se participd en las clases virtuales con los estudiantes; el disefio de investigacién es no
experimental, puesto que, las variables no son manipuladas; la poblacion estad conformado por
los 28 estudiantes de quinto grado y como se trabajo con toda la poblacion, no es necesario
determinar algin célculo de muestra; la técnica que se utiliz6 fue la observacion y el
instrumento que se aplico fue una ficha de observacion, con el fin de, obtener datos para
analizarlos e interpretarlos, y asi, establecer conclusiones y recomendaciones, en las que se
evidencia la importancia del uso de materiales y recursos ludicos, ya que, facilitan el proceso

de ensefianza-aprendizaje y despiertan el interés por el aprendizaje de las matematicas.

Palabras claves: Materiales ludicos — Recursos ludicos — Aprendizaje — Matematica.

XV



ABSTRACT

The main objective of this research project was to determine the influence of playful
material on learning mathematics in fifth grade students of the Nidia Jaramillo Basic Education
School period 2020-2021, since, due to the situation that the educational system is going
through in our country, there is a need to know and implement resources that allow encouraging
the learning of mathematics. This project was supported by bibliographic information from
books, scientific articles, theses and web pages, which allowed to know information regarding
the research topic; the research methodology has a qualitative cut; the research method is
analytical, since the results obtained are analyzed; the type of research is in the field, since
virtual classes were participated with the students; the research design is non-experimental,
since the variables are not manipulated; the population is made up of 28 fifth grade students
and since we worked with the entire population, it is not necessary to determine a sample
calculation; the technique that was used was observation and the instrument that was applied
was an observation sheet, in order to obtain data to analyze and interpret them, and thus,
establish conclusions and recommendations, in which the importance of using playful materials
and resources is evidenced, since they facilitate the teaching-learning process and arouse

interest in learning mathematics.

Keywords: Playful materials - Playful resources - Learning - Mathematics.
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CAPITULO I
1. MARCO REFERENCIAL
1.1. INTRODUCCION

El uso de material ladico en la asignatura de matematicas representa una gran ayuda
para el docente como un recurso que permita facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
para que el estudiante genere sus propios conocimientos de una forma ludica y participativa.
Actualmente el docente cumple el papel de mediador entre el conocimiento y el estudiante, y,
es aqui donde se debe apoyar de materiales idoneos para lograr el aprendizaje de sus
estudiantes. Por su parte, el uso de materiales didacticos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje se ha convertido en un gran reto para el docente, ya que debe considerar varios
factores al momento de seleccionarlos; factores que van desde el objetivo que se desea alcanzar
hasta el tipo de material que va a usar y con quiénes lo va a usar, teniendo en cuenta ademas
que estos recursos deben responder a las necesidades y a la formacion de un aprendizaje
significativo de los estudiantes.

La ludica representa a todas las actividades divertidas y, dentro del ambito educativo se
la considera como un medio fundamental para el aprendizaje ya que, facilita la adquisicién de
conocimientos, habilidades y destrezas a través del juego. Estas actividades se las puede
realizar con materiales que le permitan al educando crear su propio conocimiento de una forma
divertida, dejando atras los métodos tradicionalistas que se han venido aplicando a lo largo de
la educacion.

Dada la importancia de lo antes expuesto se propone el presente trabajo que tiene como
finalidad dar a conocer la importancia del material 1Gdico en el aprendizaje de la matematica
en los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion Basica Nidia Jaramillo, puesto

que, mediante la utilizacion de diferentes recursos se puede obtener buenos resultados en el



proceso ensefianza-aprendizaje para, formar personas criticas, capaces de solucionar los
problemas de la vida diaria.

La presente investigacion esta formada por los siguientes puntos:

Capitulo I. Marco referencial: esta conformada por los antecedentes, el planteamiento
del problema, la justificacion, objetivo general y los objetivos especificos.

Capitulo I1. Marco tedrico: describe antecedentes relacionados a la investigacion y la
fundamentacidn teorica relacionada a las dos variables para fundamentar la investigacion.

Capitulo I11. Metodologia: comprende la metodologia que se utilizd, el tipo y disefio
de investigacion, la unidad de analisis, la poblacion de estudio con la que se trabajo, la técnica
e instrumento de investigacion, y las técnicas de analisis e interpretacion de la informacion.

Capitulo V. Resultados y discusion: después de la recoleccion de datos se procede a
analizar e interpretar los resultados obtenidos.

Conclusiones y Recomendaciones: se las manifiesta después de un andlisis critico en

base a la informacion obtenida de la investigacion.



1.2. ANTECEDENTES

Existen algunas investigaciones relacionadas con el presente trabajo, por ejemplo, en
Espafia, la Revista de Investigacion Desarrollo e Innovacion: RIDI, publicé un articulo
elaborado por Valdés (2011), denominado: “Ludica y matematicas a través de TICs para la
practica de operaciones con numeros enteros” (p. 1). Este articulo resalta la importancia de
implementar un ambiente Iudico en el proceso de ensefianza-aprendizaje al evidenciarse
falencias en un diagnostico referente a el manejo de los nimeros enteros, con el fin de motivar
y facilitar el aprendizaje de la matematica a través de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion.

En la Facultad de Educacion de la Universidad Nacional de Huancavelica en Perd, se
ha realizado una tesis por Paucar (2018), denominado: “Juegos didacticos y el aprendizaje de
matematica en situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
No. 1127 de Alata, Huancan” (p. 1). En este trabajo se habla sobre la importancia de la
implementacion de los juegos didacticos para, sustituir la forma tradicional de ensefar la
matematica y mejorar el aprendizaje de esta asignatura.

Por otra parte, en la Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacion de la
Universidad Central del Ecuador, se ha realizado un proyecto elaborado por Mayorga (2017),
denominado: “Material didactico para el desarrollo de las capacidades 16gico matematico en
los nifios y nifias de 4 a 5 afios del centro infantil bilingiie Discovery BB de la ciudad de Quito”
(p- 1). Este proyecto trata sobre la influencia que tiene el material didéactico en el desarrollo
I6gico matematico de los nifios, por otra parte, hace énfasis a este recurso como una
herramienta para la creacion de conceptos.

Finalmente, por parte de la carrera de Educacion Basica de la Universidad Nacional de
Chimborazo se ha realizado una tesis elaborada por Allaico (2020), denominado “Material

didactico en el area de matematicas de los nifios de primer grado de educacion basica paralelo



"A" de la Unidad Educativa "Dr. German Abdo Touma" Riobamba periodo 2017-2018” (p. 1).
Esta tesis es de gran relevancia ya que, manifiesta al material didactico como un suplemento
para disefiar estrategias en la ensefianza de la matematica, haciendo énfasis en el desarrollo

cognitivo del estudiante, con el fin de mejorar la calidad educativa.



1.3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La matematica ha sido considerada por parte de los estudiantes como una de las
asignaturas mas complicadas de entender, generando asi un cierto rechazo hacia esta asignatura
y, por ende, un bajo conocimiento. Es conocida la dificultad que presenta el aprendizaje de la
matematica y, al realizar mis practicas preprofesionales se evidencid esta problematica en la
Escuela de Educacion Basica Nidia Jaramillo, pues, a los estudiantes de quinto afio se les
dificulta comprender y aprender la matematica, por lo que, se ve la necesidad de aplicar
material didactico para facilitar el aprendizaje de esta asignatura de una forma lldica e
innovadora.

Al hablar de materiales didacticos, hacemos referencia a los recursos que se utilizan en
educacion para facilitar el proceso ensefianza-aprendizaje y parte de brindar una educacion
eficaz y de calidad es contar con los recursos que ayuden al docente al momento de impartir su
clase y, al educando al momento de crear su nuevo conocimiento. EI docente cumple un papel
fundamental y debe encontrar la manera de incentivar a los estudiantes mediante recursos que
ayuden al educando a comprender de una forma recreativa y a la vez, generar un aprendizaje
significativo.

Por otro parte, la educacién al ser una prioridad debe responder a las necesidades que
se presenten en la sociedad, sin embargo, en esta nueva modalidad virtual que esta atravesando
el sistema educativo, por salvaguardar la salud de estudiantes, docentes y la poblacion en
general, se ha podido evidenciar la dificultad que representa impartir clases de manera virtual,
puesto que, en muchas ocasiones los estudiantes no prestan atencion a las clases que imparte
el docente, ya sea porque el estudiante se distrae facilmente desde su hogar o porque las clases
que se imparten no llaman la atencion del estudiante.

En esta modalidad de clases virtuales es muy importante tener la atencion de los

estudiantes para generar los nuevos conocimientos, no obstante, a pesar de trabajar con recursos



digitales, a veces las clases se vuelven monotonas, impidiendo que se alcancen los objetivos
propuestos; por esta razon, también es necesario conocer recursos digitales que nos ayuden a
motivar al estudiante para que despierte su interés por aprender, ya sea mediante la lGdica y
materiales didacticos utilizando la técnica de la gamificacion.

La falta de recursos y herramientas didacticas en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la matematica, genera un cierto desinterés por aprender las tematicas de esta asignatura,
puesto que, en muchas ocasiones los estudiantes no prestan atencién a las clases, no participan
constantemente debido a que se les dificulta aprender, ademas, la falta de motivacion ha sido
otro de los problemas principales para que los estudiantes se puedan desemperiar de la mejor
manera y despierten el interés por aprender.

Dada la importancia que tienen los materiales didacticos y la ludica en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, y al evidenciar mediante mis practicas preprofesionales, que no se
utilizan recursos interactivos que faciliten el aprendizaje de la matemaética en los estudiantes
de quinto grado de la Escuela de Educacion Basica Nidia Jaramillo, es necesario conocer los
materiales ludicos que se pueden utilizar en la asignatura de matematica, para que los
estudiantes aprendan de una manera divertida, desarrollando habilidades y destrezas para

resolver problemas.



1.4. JUSTIFICACION

La presente investigacion, pretende motivar a docentes y estudiantes a utilizar
materiales ludicos para facilitar el aprendizaje de la matematica de una forma interactiva,
utilizando los diferentes recursos digitales, en donde el estudiante cree los nuevos
conocimientos y fortalezca su razonamiento l6gico, con el fin de generar una educacion activa
y participativa, respondiendo asi, a las necesidades educativas que se han presentado.

Esta investigacion es factible de realizarlo, puesto que existe la apertura por parte de
las autoridades de la Institucion Nidia Jaramillo, el docente de quinto grado, padres de familia,
ademas, se cuenta con la informacidn necesaria para orientar y sustentar el presente proyecto,
con el fin de analizar y buscar una solucién a la presente problematica en beneficio de los
estudiantes.

Es de impacto ya que dard a conocer la importancia de la utilizacion de materiales
ludicos con la implementacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
permitiéndole conocer al docente los recursos digitales y juegos que se pueden implementar en
la asignatura de matematicas, para que los estudiantes tengan una mejor comprension de las
tematicas impartidas y fortalezcan sus conocimientos.

Los principales beneficiarios son los estudiantes de quinto grado de la escuela de
Educacion Basica Nidia Jaramillo, ademéas de todos los docentes que tienen la iniciativa de
fomentar una educacién interactiva mediante la implementacién de recursos didacticos,
especialmente para la asignatura de matematica y para toda la nifiez que desea aprender esta

asignatura de una manera entretenida y divertida.



1.5. OBJETIVOS
1.5.1. Objetivo general
Determinar la influencia del material ladico en el aprendizaje de la matematica en los
estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacién Basica Nidia Jaramillo en el periodo
2020-2021.
1.5.2. Objetivos especificos
e Identificar los materiales ludicos que se utilizan en la asignatura de matematica para los
estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacién Bésica Nidia Jaramillo.
e Utilizar material ladico en el area de matematica para el aprendizaje de los estudiantes
de quinto grado de la Escuela de Educacion Basica Nidia Jaramillo.
e Analizar las manifestaciones que genera el uso de material ladico en el aprendizaje de
la matematica de los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion Béasica

Nidia Jaramillo.



CAPITULO 11
2. MARCO TEORICO
2.1. MATERIAL LUDICO
2.1.1. Material didactico

Morales (2019), manifiesta que “se entiende por material didactico al conjunto de
medios materiales que intervienen y facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos
materiales pueden ser tanto fisicos como virtuales, asumen como condicidn, despertar el interés
de los estudiantes” (p. 10).

De acuerdo con Pefiafiel y Morla (2019):

Los materiales didacticos son utilizados con la finalidad de perseguir un propdsito en

los estudiantes con problemas de retencién, que a su vez logren adquirir nuevos

contenidos de manera rapida, dinamica y motivadora, en base de las experiencias o

manipulaciones que proporcionan cada disefio. (p. 11)

Se puede decir que, el material didactico es un recurso fisico o virtual que interviene en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, el cual, tiene como objetivo despertar el interés del
estudiante y facilitar el aprendizaje; por otra parte, el material didactico sirve de gran ayuda al
docente ya que, mediante la implementacion de estos recursos se transmiten los conocimientos
de una forma interactiva para que los estudiantes capten, analicen y creen el nuevo
conocimiento.

2.1.2. Clasificacion de los materiales didacticos

Desde el punto de vista de Fernandez (2013) “gracias a los avances de la cienciay la

tecnologia, se han realizado varios estudios sobre la clasificacion de los materiales educativos

y que a continuacion se describen” (p. 16):



2.1.2.1. Por su origen

a) Naturales. “Son los materiales que los tomamos de la naturaleza como: las piedras,
hojas, semillas” (Fernandez, 2013, p. 17).

b) Artificiales. “Son los que intervienen la mano del hombre como: las laminas, o
materiales realizados por personas” (Fernandez, 2013, p. 17).

2.1.2.2. Por su naturaleza

a) Estructurados. “Son los materiales que se adquieren en el comercio como: bloques
I6gicos, mapas, globos terraqueos” (Fernandez, 2013, p. 17).

b) No Estructurados. “Son los materiales que el docente elabora él solo o con sus
alumnos como: maviles, laminas, carteles” (Fernandez, 2013, p. 17).

2.1.2.3. Por su uso

a) Fungibles. “Son los materiales que sufren desgaste o deterioro por el uso y se
consumen. Pueden ser fungibles de uso comdn como: la tiza, l&pices, cuadernos; y, fungibles
de uso esporadico como: la plastilina, crayolas, pinceles, acuarelas” (Fernandez, 2013, p. 18).

b) No Fungibles. Son los materiales que no se gastan como: los libros, mapas, laminas”
(Fernandez, 2013, p. 19).

2.1.2.4. Por la via sensorial

a) Visuales. “Son los materiales que se pueden apreciar con la vista” (Fernandez,
2013, p. 20).

b) Auditivos. “Son los materiales que se perciben con el sentido del oido” (Fernandez,
2013, p. 20).

2.1.2.5. Material didactico virtual

Segun Torres y Garcia (2019):

Los materiales didacticos virtuales son los portadores de los contenidos digitales, los

cuales deben posibilitar el aprendizaje y se convierten a su vez en transmisores del
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conocimiento. Los materiales didacticos son aquellos que reiinen medios y recursos que

facilitan la ensefianza y el aprendizaje. Suelen utilizarse dentro del ambiente educativo

para facilitar la adquisicion de conceptos, habilidades, actitudes y destrezas. (p. 27)
2.1.3. Materiales didacticos para el aprendizaje de la matematica

Rubio (2015) menciona los siguientes materiales para el aprendizaje de la matematica.

2.1.3.1. Material base 10

“Material concreto que ayuda a comprender el sistema decimal, es muy Util para realizar
operaciones, facilita el calculo mental” (Rubio, 2015, p. 9). Es un recurso didactico que facilita
el aprendizaje del desarrollo de operaciones complejas con nimeros reales mediante el sistema
decimal.

2.1.3.2. Tangram

“Este es un antiguo juego chino, el disefio original consta de 7 piezas obtenidas de un
cuadrado. Desarrolla importantes funciones mentales como: la observacion, concentracion,
analisis y comparacion de distintas figuras geométricas” (Rubio, 2015, p. 7).

2.1.3.3. Geoplano

“Este material ayuda para trabajar la geometria de manera manipulativa. Con el
geoplano podemos construir figuras geométricas, hablar sobre area y perimetro e incluso
resolver problemas matematicos a partir de estos conceptos” (Rubio, 2015, p. 10).

2.1.3.4. Las regletas de Cuisenaire

“Las regletas de Cuisenaire favorecen el calculo mental, facilita la comprension para
sumar, restar, multiplicar, dividir, fracciones y visualizar las propiedades conmutativa,
asociativa y distributiva” (Rubio, 2015, p. 8).
2.1.4. Beneficios del uso del material didactico

Frere y Saltos (2013) manifiestan que “cuando se utilizan los diversos tipos de

materiales didacticos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, se dan multiples beneficios, que
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contribuyen al desarrollo integral de los nifios y nifias. Entre los mas relevantes se encuentran”
(p. 28):

- Los nifios interacttan en forma ludica.

- Desarrollan habilidades del pensamiento.

- Desarrollo del pensamiento légico.

- Promueven el desarrollo de capacidades psicomotrices e intelectuales.

- Unen en forma lddica lo concreto con lo abstracto (Freré y Saltos, 2013, p. 28).

El empleo de materiales didacticos brinda varios beneficios al aprendizaje del
estudiante y uno de los principales beneficios es la interaccion en forma ladica, en donde el
estudiante adquiere los conocimientos de una forma divertida, por otra parte, es fundamental
que el docente utilice los materiales adecuados para que el estudiante genere un aprendizaje
significativo.

2.1.5. La Ludica

Valentin (2018) afirma que:

La ludica es inherente al hombre, quien esta predispuesto a ello. Una manifestacion

natural de la Iudica es el juego, el cual en los nifios constituye una actividad que lo

potencia integralmente, porque es a partir del juego donde se aprende reglas, normas,

conceptos, ya sea de forma individual o grupal. (p. 23)

Debemos tener en cuenta que, la lGdica es parte de las personas, especialmente de los
nifios, puesto que, en esa etapa tienden a ser mas dindmicos y activos; no obstante, en el &mbito
educativo la ludica estd inmersa en el proceso del aprendizaje del estudiante, a través de,
recursos que permitan generar el conocimiento de las tematicas de una forma activa y

participativa.
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2.1.6. Materiales virtuales ludicos para el aprendizaje de la matematica

2.1.6.1. Parchis

“Juego de mesa totalmente matematico en el que hay que sumar y restar” (Rubio, 2015,
p. 17). Este juego permite fortalecer las operaciones de suma y resta de manera individual o
colectiva, ademas, se lo puede emplear de manera fisica o virtual de una forma facil y divertida.

2.1.6.2. Sudoku

“Este rompecabezas numérico ejercita el pensamiento 16gico matematico e incrementa
la capacidad de atencion. Puedes encontrar versiones de diferente nivel de complejidad que se
adaptan a todas las edades” (Rubio, 2015, p. 12).

2.1.6.3. Cokitos

Es una web que recopila juegos flash recomendados para edades desde 3 hasta 12 afios,

con una mision pedagogica y educativa. Ademas, se clasifican estos juegos por edad,

para facilitar el acceso a los mismos. Juegos Educativos Info pretende ser un catadlogo

de actividades interactivas como ayuda en la educacion, formal o no formal, de los

nifos. Por ello se abarcan temas relativos a las asignaturas escolares, como las

matematicas, la lengua, los idiomas, las ciencias o la geografia. (Gonzéalez, 2015, p. 1)
2.1.7. Herramientas ladicas para el aprendizaje de la matematica

2.1.7.1. Genially

Es una aplicacion web para realizar presentaciones interactivas, ofrece un surtido de

plantillas y recursos para que la creacion de contenidos sea muy sencilla. Geniallly te

guiaen el proceso y permite acceder a un conjunto de recursos para crear presentaciones

interactivas, contenidos educativos, contenidos para redes sociales o presentacion para

empresa, facilitando la preparacion de presentaciones interactivas y multimedia.

(Master, 2020, pp. 1-2)
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2.1.7.2. Kahoot

De acuerdo con Ramirez (2018):

Kahoot es el nombre que recibe este servicio web de educacion social y gamificada, es
decir, que se comporta como un juego, recompensando a quienes progresan en las
respuestas con una mayor puntuacion que les catapulta a lo mas alto del ranking.
Cualquier persona puede crear un tablero de juego, jaqui llamado “un Kahoot!" de
modo que, si quieres, puedes crear un test sobre los tipos de triangulos, los distintos
cuerpos celestes o sobre las normas de circulacion. (pp. 3-4)

2.1.7.3. 9math

Es un juego social matematico con el que los nifios pueden jugar y aprender a distancia.
Mejora notablemente el dominio matemético de los nifios y los mantenimientos
interesados en las matematicas. Es dificil mantener a los nifios motivados cuando estan
fuera de la escuela. Jugando 99math les dara la sensacion de estar conectados con sus
compafieros mientras practican matematicas. (Sumaya-it, s.f., pp. 1-2)

2.1.7.4. Cerebriti

Es una plataforma gratuita en la que los juegos son protagonistas, con mdltiples
propuestas que abordan &reas como ciencias, geografia, idiomas, deportes, television,
tecnologia, cine, entre muchas otras. Aplicados al aula, ayudan a facilitar la ensefianza
de una forma més ludica y amena.

La plataforma basa su método didactico en la gamificacion de los contenidos ya
que, incluye elementos como retos, rankings y méritos para aumentar la motivacion del
alumno. (Educacion 3.0, 2020, pp. 1-2)

2.1.8. Importancia de material ludico
Véliz (2016) menciona que “el material ludico es necesario para facilitar a los docentes

los temas a tratar y los educandos podran desenvolverse de mejor manera en la clase
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convirtiendo la clase motivadora y una participacion de razonamiento reflexivo, l6gico y
mental” (p. 5).

El material didactico ludico es importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje
puesto gque, genera una clase motivadora, facilitando las tematicas a tratar por parte del docente,
ademas, permite que los estudiantes desarrollen su pensamiento critico y potencien sus
habilidades a la hora de interpretar y generar el conocimiento.

2.2. APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA
2.2.1. Matemética

La matematica es una ciencia logica educativa, que utiliza simbolos para generar una

teoria exacta de deduccion e inferencia basada en definiciones, axiomas, postulados y

reglas que transforman elementos primitivos en relaciones y teoremas mas complejos.

Esta ciencia ensefia al individuo a pensar de una manera logica y por lo tanto a

desarrollar habilidades a resolver problemas y tomar decisiones. (Yirda, 2021, p. 1)

Se puede decir que la matemaética es considerada como una ciencia exacta de deduccion
e inferencia, en la cual, se utiliza nimeros, figuras y simbolos para generar conceptos y teorias
para representar la realidad; por otra parte, la matemaética ensefia a que la persona piense de
manera logica, permitiéndole desarrollar sus habilidades en la resolucion de problemas.

2.2.2. Importancia de la matematica

De La Osa (2016) manifiesta que las matematicas “son fundamentales para el desarrollo
intelectual de los nifios, les ayuda a ser l6gicos, a razonar ordenadamente y a tener una mente
preparada para el pensamiento, la critica y la abstraccion” (p. 1).

El aprendizaje de la matematica es importante para nuestro diario vivir, ya que, esta
presente en situaciones cotidianas y en situaciones complejas o profesionales, por otra parte, la
matematica permite que el estudiante razone, utilice la légica y la critica para resolver

problemas, desarrollando asi sus habilidades y destrezas.
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2.2.3. Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso inminente, activo en el cual cumple un papel principal la

atencion, el emperio, el esfuerzo y la practica del estudiante. Es el proceso a través del

cual se adquiere habilidad, destreza, conocimiento como resultado del estudio, la

experiencia, la instruccién, el razonamiento y la observacion. (Allaico, 2020, p. 12)

El ser humano tiene la capacidad de aprender constantemente a lo largo de su vida y en
el &mbito educativo el aprendizaje de los estudiantes es un proceso metodoldgico y sistematico
a través del cual se adquieren los nuevos conocimientos, habilidades y destrezas planteadas en
el curriculo, siendo fundamental el compromiso y trabajo en equipo de todos los actores
educativos con el fin de obtener los mejores resultados de aprendizaje.

2.2.4. El aprendizaje mediante el juego

Chafloque (2020) manifiesta que “las tecnologias de la informacion y la comunicacion
ofrecen una gran variedad de juegos. Sin embargo, es importante saber el propdsito de cada
juego y mejor aun si es que logra involucrar al estudiante para promover el aprendizaje” (p. 9).

Una de las varias formas de aprender es mediante el juego, y en la actualidad las
tecnologias o medios digitales brindan una gran variedad de recursos que se pueden
implementar en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ademas, existen varios juegos que estan
al alcance de los nifios, no obstante, es importante conocer el objetivo que tiene cada juego a
utilizar ya que debe estar relacionado con los temas a tratar para fomentar un aprendizaje
mediante la diversion.

2.2.5. La Gamificacion
De acuerdo con Gaitan (2013):
La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los juegos

al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para
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absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar
acciones concretas, entre otros muchos objetivos. (p. 1)
2.2.6. Importancia del juego

Para Chafloque (2020) el juego es “es importante en el desarrollo motriz, cognitivo y
socio afectivo en un nifio. El juego tiene un caracter didactico, pues aparece como educacion
del cuerpo, del caracter o de la inteligencia, ya que ayuda a formar aptitudes” (p. 7).

El juego es una actividad ludica y recreativa en la que se ejercita las capacidades,
habilidades y destrezas de una persona; dicho esto, en el ambito educativo brinda la posibilidad
de desarrollar la parte cognitiva y afectiva de los estudiantes ya que, el juego es parte de la
pedagogia moderna y de caracter didactico, fundamental para el desarrollo integral del nifio.
2.2.7. Aprendizaje de la matemética mediante material didactico

Para Arcos (2020) manifiesta que:

La importancia de los materiales didacticos en la educacion general bésica se hace

patente al servir los mismos como fuente de innovacion, creacion y aprendizaje

educativo. Los materiales didacticos en la actualidad se plantean como un reto para las
educadoras en la necesidad de crear nuevas destrezas practicas y comportamientos en

el desarrollo del proceso docente educativo. (pag. 23)

Los materiales didacticos en la asignatura de matematica son importantes en el proceso
de ensefianza-aprendizaje ya que, motivan y facilitan el aprendizaje mediante la creacion e
innovacién de recursos educativos, respondiendo a las necesidades de los estudiantes,
desarrollando y fortaleciendo sus habilidades y destrezas, ademas, los materiales didacticos le
permiten al docente mejorar las ensefianzas de las tematicas y a la vez, crear un buen entorno

de aprendizaje en beneficio de sus estudiantes.
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CAPITULO Il

3. METODOLOGIA

La presente investigacion fue de corte cualitativo, ya que, los datos se recolectaron
mediante una ficha de observacion previamente disefiada, para posterior, analizar e interpretar
los resultados obtenidos y finalmente llegar a las conclusiones y recomendaciones.
3.1 METODO DE INVESTIGACION.
3.1.1. Analitico

Puesto que, se analizo los resultados obtenidos de una ficha de observacién previamente
elaborada para establecer conclusiones y recomendaciones.
3.1.2. Cientifico

Es de caracter cientifico, ya que, utiliza y se sustenta de informacion veridica de tesis y
articulos cientificos relacionados con la presente tesis.
3.2. TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION
3.2.1. Tipo de la investigacion

3.2.1.1. De campo

La investigacion se realizd en el lugar de los hechos, en este caso, participado de las
clases virtuales de los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion Bésica Nidia
Jaramillo.

3.2.1.2. Bibliografica

Puesto que, para sustentar el marco tedrico se utilizé informacion de articulos, tesis y
paginas web referente al material didactico, la ltdica y al aprendizaje de la matematica.

3.2.1.3. Descriptiva

Debido a que en la investigacion se describi6 las variables de estudio tal y como se

presentan.
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3.2.1.4. Transversal

Es transversal puesto que, la investigacion se realiz6 con los estudiantes de quinto grado
durante el periodo 2020-2021.
3.2.2. Disefio de la investigacion

3.2.2.1. No experimental

Se realiz6 sin manipular las variables, puesto que, se observo y representd los hechos
tal y como se desarrollaron en el contexto.
3.3. UNIDAD DE ANALISIS

El universo de la presente investigacion estd conformado por los 28 estudiantes de
quinto grado de la Escuela de Educacion Béasica Nidia Jaramillo en el periodo 2020-2021.
3.4. POBLACION DE ESTUDIO

La poblacion de estudio que forma parte del problema estd compuesta por los siguientes
actores:

Tabla 1 Poblacion y muestra

Extracto NUmero Porcentaje
Nifios 12 42,86%
Nifas 16 57,14%
Total 28 100%

Nota. Poblacién de estudio compuesta por los nifios y nifias que conforma el quinto grado.

3.5. TAMANO DE MUESTRA
3.5.1. Muestra

Debido a que la poblacion es pequefia, se trabajé con la totalidad de los estudiantes y,
no es necesario determinar algun calculo de muestra, es decir los 28 estudiantes de quinto

grado.

19



3.6. TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS
3.6.1. Técnicas
3.6.1.1. Observacion
La observacion se la realizd a los estudiantes de quinto grado de la Escuela de
Educacién Basica Nidia Jaramillo en el periodo 2020-2021, con la ayuda de la ficha
previamente elaborada.
3.6.2. Instrumentos
3.6.2.1. Ficha de observacion
Se utiliz6 una ficha de observacion para realizar un analisis objetivo de las actividades
y resultados que se presentan, a través de preguntas claves relacionadas con las variables de
investigacion.
3.7. TECNICAS DE ANALISIS E INTERPRETACION DE LA INFORMACION
Para el analisis e interpretacion de los datos obtenidos se procedid a realizar las
siguientes actividades:
e Elaboracion y disefio la ficha de observacion que se va a aplicar.
e Revision y aprobacion del instrumento de trabajo por parte de la tutora.
e Aplicacion de la ficha de observacion para la recoleccion de los datos.
e Tabulacion y representacion grafica de los datos obtenidos.
e Analisis e interpretacion los resultados obtenidos.

e Conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO IV
4. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. RESULTADOS
1. Al iniciar las clases el estudiante presta atencidn a los juegos que se realizan.

Tabla 2 Prestan atencién a los juegos que se realizan.

Manifestaciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 16 57%
Casi siempre 7 25%
A veces 5 18%
Nunca 0 0%
Total 28 100%

Nota. Datos obtenidos de la ficha de observacién aplicada a los estudiantes de quinto grado.

Figura 1 Prestan atencion a los juegos que se realizan.

M Siempre
M Casi siempre
A veces

Nunca

Nota. Tabulacién de los datos obtenidos de la Tabla 2.

Anélisis

De los 28 estudiantes que se les aplicé la ficha de observacion, 16 que representa el
57% siempre prestan atencion a los juegos que se realizan, 7 que corresponde al 25% casi
siempre prestan atencion a los juegos que se realizan, y 5 que conforma el 18% a veces prestan
atencion a los juegos que se realizan.

Interpretacién

Se pudo evidenciar que la gran mayoria de los estudiantes prestan atencion a los juegos
que se realizan al iniciar la clase, demostrando que, los juegos que se realiz6 llaman la atencién
de los estudiantes, siendo fundamental para que aprendan y fortalezcan los conocimientos
mediante el juego.
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2. El estudiante participa de los juegos que se realizan en clases.

Tabla 3 Participacion de los juegos.

Manifestaciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 16 57%
Casi siempre 7 25%
A veces 5 18%
Nunca 0 0%
Total 28 100%

Nota. Datos obtenidos de la ficha de observacidn aplicada a los estudiantes de quinto grado.

Figura 2 Participacion de los juegos.

Nota. Tabulacion de los datos obtenidos de la tabla 3.

Analisis

De los 28 estudiantes que se les aplico la ficha de observacion, 16 que corresponde el

57% siempre participan de los juegos que se realizan, 7 que conforma al 25% casi siempre

participan de los juegos que se realizan, y 5 que representa el 18% a veces participan de los

juegos.

Interpretacién

La gran mayoria de los estudiantes participan de los juegos que se realizan en clase ya

que, los juegos despiertan el interés de los estudiantes, y es fundamental que estos sean

educativos conforme a las tematicas a tratarse o que nos ayuden a fortalecer los conocimientos

previos.
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3. El estudiante trabaja en equipo en las actividades realizadas en clase.

Tabla 4 Trabajo en equipo en las actividades realizadas.

Manifestaciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 16 57%
Casi siempre 7 25%
A veces 5 18%
Nunca 0 0%
Total 28 100%

Nota. Datos obtenidos de la ficha de observacidn aplicada a los estudiantes de quinto grado.

Figura 3 Trabajo en equipo en las actividades realizadas.

M Siempre
M Casi siempre
A veces

Nunca

Nota. Tabulacién de los datos obtenidos de la tabla 4.

Anélisis

De los 28 estudiantes que se les aplicé la ficha de observacion, 16 que representa el
57% siempre trabajan en equipo en las actividades realizadas, 7 que corresponde al 25% casi
siempre trabajan en equipo en las actividades realizadas, y 5 que conforma el 18% a veces
trabajan en equipo en las actividades realizadas.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes trabajan en equipo en las actividades realizadas en clase,
demostrando que, los estudiantes trabajan conjuntamente para resolver los problemas y crear
los nuevos conocimientos, ademas, se puede inferir que las actividades ladicas incentivan y

despiertan el interés de los estudiantes por aprender.
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4. El estudiante se encuentra motivado después de realizar las actividades ludicas.

Tabla 5 Motivacién de los estudiantes.

Manifestaciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 15 53%
Casi siempre 8 29%
A veces 5 18%
Nunca 0 0%
Total 28 100%

Nota. Datos obtenidos de la ficha de observacidn aplicada a los estudiantes de quinto grado.

Figura 4 Motivacion de los estudiantes.

H Siempre
M Casi siempre
A veces

M Nunca

Nota. Tabulacién de los datos obtenidos de la tabla 5.

Anélisis

De los 28 estudiantes que se les aplicé la ficha de observacion, 15 que representa el
53% siempre se encuentran motivados, 8 que corresponde al 29% casi siempre se encuentran
motivados, y 5 que conforma el 18% a veces se encuentran motivados.

Interpretacion

Se evidencié que la gran mayoria de los estudiantes se motivan después de realizar las
actividades ludicas, ya sea mediante los juegos o actividades divertidas, demostrando que los
juegos educativos crean un ambiente propicio para incentivar al estudiante, sobre todo en esta

modalidad por la que esta atravesando el sistema educativo.
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5. El estudiante presta atencion a las clases que se desarrollan con herramientas
Iadicas.

Tabla 6 Atencidn a las clases desarrolladas con herramientas ludicas.

Manifestaciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 16 57%
Casi siempre 7 25%
A veces 5 18%
Nunca 0 0%
Total 28 100%

Nota. Datos obtenidos de la ficha de observacidn aplicada a los estudiantes de quinto grado.

Figura 5 Atencion a las clases desarrolladas con herramientas ludicas.

W Siempre
M Casi siempre
A veces

Nunca

Nota. Tabulacién de los datos obtenidos de la tabla 6.

Anélisis

De los 28 estudiantes que se les aplicé la ficha de observacion, 16 que conforma el 57%
siempre prestan la atencion a las clases, 7 que representa al 25% casi siempre prestan la
atencion a las clases, y 5 que corresponde el 18% a veces prestan la atencion a las clases.

Interpretacién

La gran mayoria de los estudiantes prestan atencion a las clases que se desarrollan con
herramientas ludicas, ddndonos a comprender que los materiales que se deben utilizar para
captar la atencidén del estudiante deben ser llamativos e innovadores, sobre todo que permitan

facilitar la ensefianza y el aprendizaje de los estudiantes.
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6. El estudiante demuestra interés por aprender las tematicas de matematica.

Tabla 7 Interés por aprender las tematicas de matematica.

Manifestaciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 15 53%
Casi siempre 8 29%
A veces 5 18%
Nunca 0 0%
Total 28 100%

Nota. Datos obtenidos de la ficha de observacidn aplicada a los estudiantes de quinto grado.

Figura 6 Interés por aprender las teméticas de matematicas.

5 Siempre
18%

Casi siempre
53%
Aveces
M Nunca

Nota. Tabulacion de los datos obtenidos de la tabla 7.

Andlisis

De los 28 estudiantes que se les aplico la ficha de observacion, 15 que corresponde el

53% siempre demuestran interés por aprender, 8 que conforma al 29% casi siempre demuestran

interés por aprender, y 5 que representa el 18% a veces siempre demuestran interés por

aprender.

Interpretacion

Se pudo evidenciar que la gran mayoria de los estudiantes demuestran interés por

aprender las tematicas de matematica, demostrando asi la importancia que tiene los materiales

ludicos para incentivar y llamar la atencion del estudiante, con el fin de generar interés en los

estudiantes por aprender matematicas.
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7. Participa activamente en las actividades que se realiza en clase.

Tabla 8 Participacion en las actividades que se realiza en clase.

Manifestaciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 15 53%
Casi siempre 8 29%
A veces 5 18%
Nunca 0 0%
Total 28 100%

Nota. Datos obtenidos de la ficha de observacion aplicada a los estudiantes de quinto grado.

Figura 7 Participacion en las actividades que se realiza en clase.

H Siempre
M Casi siempre
Aveces

M Nunca

Nota. Tabulacién de los datos obtenidos de la tabla 8.

Anélisis

De los 28 estudiantes que se les aplicd la ficha de observacion, 15 que conforma el 53%
siempre participan en las actividades que se realiza, 8 que representa al 29% casi siempre
participan en las actividades que se realiza, y 5 que corresponde el 18% a veces participan en
las actividades que se realiza.

Interpretacion

Gran parte de los estudiantes participan activamente en las actividades que se realizan
en clase, demostrando un gran interés por aprender las tematicas de matematica, ademas, la
participacion de los estudiantes es fundamental para conocer su razonamiento ante los

problemas que se plantean en clase.
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8. Utiliza el razonamiento logico para resolver los problemas.

Tabla 9 Razonamiento légico para resolver los problemas.

Manifestaciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 12 43%
Casi siempre 11 39%
A veces 5 18%
Nunca 0 0%
Total 28 100%

Nota. Datos obtenidos de la ficha de observacidn aplicada a los estudiantes de quinto grado.

Figura 8 Razonamiento l6gico para resolver los problemas.

Nota. Tabulacién de los datos obtenidos de la tabla 9.

Analisis

M Casi siempre

De los 28 estudiantes que se les aplicé la ficha de observacion, 12 que representa el

43% siempre utilizan el razonamiento légico, 11 que corresponde al 39% casi siempre utilizan

el razonamiento légico, y 5 que conforma el 18% a veces utilizan el razonamiento légico.

Interpretacién

Se pudo evidenciar que la mayoria de los estudiantes utilizan el razonamiento 1égico

para resolver los problemas, demostrando que, con la ayuda de las herramientas y materiales

didacticos los estudiantes pueden aprender las tematicas tratadas en clase para posteriormente

analizar los problemas que se presentan y resolverlos de la mejor manera.
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9. El estudiante crea el conocimiento a partir de las actividades realizadas en clase.

Tabla 10 Creacidn del conocimiento a partir de las actividades realizadas en clase.

Manifestaciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 12 43%
Casi siempre 11 39%
A veces 5 18%
Nunca 0 0%
Total 28 100%

Nota. Datos obtenidos de la ficha de observacidn aplicada a los estudiantes de quinto grado.

Figura 9 Creacion del conocimiento a partir de las actividades realizadas en clase.

18% Siempre

Casi siempre

A veces

M Nunca

Nota. Tabulacién de los datos obtenidos de la tabla 10.

Anélisis

De los 28 estudiantes que se les aplicé la ficha de observacion, 12 que corresponde el
43% siempre crean conocimiento, 11 que conforma al 39% casi siempre crean conocimiento,
y 5 que representa el 18% a veces crean conocimiento.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes crean el conocimiento a partir de las actividades
realizadas en clase, puesto que, para ensefiar las tematicas en clase, se utilizd materiales que le
permitan al estudiante descubrir el conocimiento ya sea mediante juegos o actividades
interactivas, ademas, la participacion de los estudiantes en estas actividades fue fundamental

para conseguir los resultados esperados.
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10. EIl estudiante aprende las tematicas facilmente mediante los materiales
utilizados.

Tabla 11 Aprendizaje de las tematicas mediante los materiales utilizados.

Manifestaciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 14 50%
Casi siempre 9 32%
A veces 5 18%
Nunca 0 0%
Total 28 100%

Nota. Datos obtenidos de la ficha de observaciéon aplicada a los estudiantes de quinto grado.

Figura 10 Aprendizaje de las tematicas mediante los materiales utilizados.

M Siempre
M Casi siempre
A veces

B Nunca

Nota. Tabulacién de los datos obtenidos de la tabla 11.

Anélisis

De los 28 estudiantes que se les aplicé la ficha de observacion, 14 que conforma el 50%
siempre aprenden las tematicas facilmente, 9 que representa al 32% casi siempre aprenden las
tematicas facilmente, y 5 que corresponde el 18% a veces aprenden las tematicas facilmente.

Interpretacién

Se pudo evidenciar que la mayoria de los estudiantes aprenden las tematicas facilmente
mediante los materiales utilizados, ya que, para impartir las tematicas se utilizé juegos y
herramientas para elaborar cada una de las clases de forma interactiva y divertida, con el fin
de, crear una clase llamativa para que el estudiante se motive, participe, capte, apropie y cree

los nuevos conocimientos.
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4.2. DISCUSION DE RESULTADOS

Con los Resultados obtenidos se puede inferir que, al utilizar materiales y recursos
ludicos para el aprendizaje de la matematica, se puede motivar a la mayoria de estudiantes a
que despierten el interés por aprender, siendo esto muy fundamental para que los estudiantes
participen, capten y generen los conocimientos de las tematicas a tratarse en clase, por otra
parte, con la implementacion de los distintos recursos y materiales se ha podido elaborar las
clases de una mejor manera con el fin de facilitar el trabajo del docente.

Para alcanzar los mejores resultados es primordial que las distintas actividades o juegos
a realizarse, se relacionen con las teméaticas a tratar o que sirvan para fortalecer los
conocimientos previos puesto que, lo que se pretende es realizar actividades divertidas para
motivar a los estudiantes y que estas actividades permitan fortalecer, aprender y crear los
nuevos conocimientos, ademas, es importante que el docente selecciones los materiales y
recursos que se vaya a utilizar dependiendo de las necesidades que se presenten en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

Se pudo identificar los materiales didacticos ladicos que se pueden utilizar en la
asignatura de matematica, especialmente recursos digitales y herramientas para
elaborar nuestras clases de manera didactica y entretenida, ademas, se pudo conocer
materiales ludicos y distintos juegos que se los puede utilizar para iniciar nuestra clase
con actividades recreativas y por supuesto, crear y fortalecer los conocimientos de una
manera entretenida.

Mediante las horas de clases virtuales de la asignatura de matematica se pudo utilizar
los distintos materiales, juegos y herramientas interactivas para contribuir con el
aprendizaje de los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion Basica Nidia
Jaramillo, ademas, gracias a varias herramientas se pudo elaborar las distintas clases y
actividades ladicas para que los estudiantes aprendan cada una de las tematicas
establecidas.

Finalmente, se pudo analizar la respuesta que genera el uso de material ladico en los
estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacién Basica Nidia Jaramillo, a través
de una ficha de observacion previamente disefiada, en la cual, se pudo evidenciar, los
resultados obtenidos en distintos aspectos, demostrando que, con la implementacion de

materiales ludicos se puede contribuir en el aprendizaje de la matematica.
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5.2 RECOMENDACIONES

Es necesario que los docentes se atrevan a descubrir nuevas herramientas digitales que
puedan implementar en su clase, con el fin de, innovar y generar sus clases de una forma
entretenida, sobre todo en esta modalidad virtual que esta atravesando el sistema
educativo, ya que, la educacion esta en constante cambio y se debe adaptar de la mejor
manera para responder a las necesidades que se presenten.

Se sugiere realizar actividades divertidas con los estudiantes conforme a las tematicas
y a los objetivos que se pretenda alcanzar con el motivo de incentivar a los estudiantes
y despertar su interés por aprender ya que, en ocasiones las clases virtuales se tornan
cansadas y esto genera en los estudiantes un cierto desinterés por aprender.

Se recomienda utilizar genially para elaborar las clases de manera virtual, puesto que,
permite realizar presentaciones muy didacticas de manera facil; por otra parte, la
herramienta kahoot nos permite elaborar actividades ludicas para que los estudiantes se
diviertan mientras aprenden; finalmente, la herramienta 99math nos ayudaré a realizar
actividades divertidas netamente sobre temas de matematica de acuerdo al grado con el

que se esté trabajando.
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ANEXOS
Anexo 1. Utilizacion de material ladico en el area de matematica para el aprendizaje de los
estudiantes de quinto grado.

Anexo 1.1. Clases virtuales con los estudiantes de quinto grado.
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Nota. Clases virtuales de matematica impartidas a los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion
Basica Nidia Jaramillo en el periodo 2020-2021.
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Anexo 1.2. Juego Carrea Espacial Multiplicacién.

(® (8) WhatsApp x | Iniciar reunién - Zoom X | (@ Panel - Genially X | (©) Relacién de ordenyredonde X [B] Carrera Espacial Multiplic 41 X
c 0O cokitos.com, N ®

ii Aplicaciones @ facebook (B) WhatsApp » youtube ESPOCH [ IDG 1 Gmail B Traducir @ @ Biblioteca Netflix Lista de lectura

19\

Socrates Londo

«
£

EMILO REMACHE

Pamela Cuji

Jugando a: Carrera Espacial Multiplicacién
Nota. Utilizacion del juego didactico Carrera Espacial Multiplicacidn, ubicado en el sitio web cokitos, con el fin
de motivar e incentivar a los estudiantes.

Anexo 1.3. Actividad en kahoot.

(® (8) WhatsApp X | @ Posasistente-Zoom X | N W Deade o polacin de ordenyre X Play Kahoot! - Enter c

C {Y @& kahootit

ii Aplicaciones ) facebook (B) WhatsApp » youtube ESPOCH [ DG 1 Gmail B Taduir @ @ Biblioteca Netflix [F] Lista de lectura

Al redondear las décimas del numero 76,205 se obtiene:

A

[

b |
Correcto (B ,‘“J 4

Soerates Londo |

N
Kerly chaurfy//&)m

Michael Cargua

Nota. Elaboracion y aplicacion de una actividad referente a la teméatica de Relacién de orden y redondeo,
utilizando el servicio web de educacion social y gamificada Kahoot.

XVII



Anexo 1.4. Juego Parchis.

Kerly Chauca

EMILIO REMACHE

Nota. Utilizacion del juego Parchis para la tematica de Eventos posibles, imposibles y seguros, y para motivar e
incentivar a los estudiantes.

Anexo 1.5. Actividad en 99math.

(10) WhatsApp X . WDede s X | © Unidades deTiempoporsoc X 99math — Free Multiplayer M X

S cC 0 99math.com
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Nota. Utilizacion del juego social mateméatico 99math con el fin de, fortalecer los conocimientos previos sobre la
multiplicacion y tratar la tematica de Unidades de Tiempo.
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Anexo 1.6. Juego Sudoku.

Trabajo en

Dennis Yautibuc 2

Nota. Utilizacién del juego Sudoku para ejercitar el pensamiento l6gico matematico e incrementar la capacidad
de atencidn de los estudiantes.

Anexo 1.7. Actividades ludicas.
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Nota. Elaboracién y presentacion de actividades ltdicas relacionadas con las teméticas tratadas utilizando la
aplicacion web genially.

Seis décadas y se cambie al siglo
XX

XIX



Anexo 2. Ficha de observacion
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION,
HUMANAS Y TECNOLOGIAS

CARRERA DE EDUCACION BASICA
Ficha de observacion

Tema: Material Ladico en el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de quinto grado
de la Escuela de Educacion Basica Nidia Jaramillo en el periodo 2020-2021.

items Siempre | Casi A | Nunca
siempre | veces

1. Al iniciar las clases el estudiante presta atencion a
los juegos que se realizan.

2. El estudiante participa de los juegos que se
realizan en clases.

3. El estudiante trabaja en equipo en las actividades
realizadas en clase.

4. El estudiante se encuentra motivado después de
realizar las actividades ludicas.

5. El estudiante presta atencion a las clases que se
desarrollan con herramientas lddicas.

6. El estudiante demuestra interés por aprender las
tematicas de la asignatura de matemaética.

7. Participa activamente en las actividades que se
realiza en clase.

8. Utiliza el razonamiento logico para resolver los
problemas.

9. El estudiante crea su conocimiento a partir de las
actividades realizadas en clase.

10. El estudiante aprende las tematicas facilmente

mediante los materiales utilizados.
Nota. Disefio de la ficha de observacién que se aplicé a los estudiantes de quinto grado, para obtener los datos
necesarios referente a la investigacion.
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