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RESUMEN

Este estudio se basa principalmente en los diferentes factores que han incidido en
las dificultades de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Matematicas, y como
el juego puede ser un apoyo para hacer seguimiento a los estudiantes y motivarlos para
interiorizar mejor su conocimiento sobre dicha asignatura.

De la misma manera, se resalta la importancia de motivar a los estudiantes para
evitar el temor hacia las Matematicas y lograr una transferencia de conocimiento positiva
para ellos.



ABSTRACT

This studyis mainly based onthe differentfactorsthat have influenced on the
learning difficulties ofstudents in the subject of mathematics, and howthe game
methodology canbe a support o guideand motivatestudentsto
interiorizebettertheirknowledge on thissubject.

By the way, it supports the importance ofencouraging studentsto avoidthefear
ofMathematicsand achievepositive knowledge transference.



TABLA DE CONTENIDO
LT U [ 1< o [ PP PP TPROUPRPRN 7
N ] £ - Uod S USSR 8
INTRODUCCION AL PROBLEMA ..ottt 11
ANTECRUBNTES. ...ttt ettt b ettt b et st et et st e st e e e b et e e e e enee e 12
[ 0T (0] o] (=T 1 - RSOSSN 13
[ 1T o0 1P 14
Pregunta(s) de INVESTIJACION .....cc.oveieieieieiciees ettt 15
CONEXIO Y MAICO TEOMICO ...veuveviieiie ettt sttt neaneens 15
(D) YT To g Lo (=] 4T oo L 16
Presunciones del autor del @STUTIO ......ccccveieiieieeiere s 17
SUPUESEOS A1 ESTUAIO ...ttt bbb 17
REVISION DE LA LITERATURA . ......oiieteeee ettt eeeenies s enes st 18
Géneros de literatura incluidos €n 12 reVISION ..........ccceveviiereicce e 18
Pasos en el proceso de revision de la Hteratura ...........cccceeeveveieveseseseseseeesee e 18
Formato de la revision de 1a [Iteratura...........ccooeeireieiesese e 19
METODOLOGIA Y DISENO DE LA INVESTIGACION ......ccoovinrineinineineineiseeeeene. 27
Justificacion de la metodologia seleccionada..........c.ccovevieiiiiicieiececc e 27
Herramienta de investigacion Utilizada ............cccccoovvviiiiienie s 27
DesCripCion de PArtiCIPANTES ......c.cveveiieieieeie e se e e et a e e ne e e e e eneanes 28
Fuentes Y reCOleCCION d& GALOS ........cvciiiriiiiiieiece e 30
ANALISIS DE DATOS ...ttt sttt essssssnens 31
Detalles del @NALISIS .......c.eveieiiiieieeie e 31
IMPOrtancia del ESTUAIO .......ovvieeie et 36
Resumen de SESPOS el AULOT .........oiiiiiiiiiieie et 38
CONCLUSIONES .....coo ottt et et e besnestesbessestesaennennenes 38
Respuesta(s) a la(s) pregunta(s) de iNVESLIgaCion ...........ccccveveveriereiieieeieeeee e 40
Limitaciones del @STUTIO ......c.eevieieieiieie ettt nnas 40
Recomendaciones para fUtUroS €STUTIOS. ........ueiverierierieiesesie s 40
RESUMEN GENETAL ..o b bbb 41
REFERENCIAS ..ottt et nente st e r e tenbesnenneneees 43
ANE X O A e 46
ANEXO Booo ottt e e e e 50
ANEXO C ... i e e e e e e 51
ANEXO Dottt et e e e e e 56
ANEX O E. oot e e e e e e e e e 57

AN E X O Foo e e e 59



10

INDICE DE TABLAS
Tabla 1.-Elaboracion PrOPIA........ococeieieiiieieieie e 196
Tabla 2.-Elaboracion Propi@.........ccceceiiciiiecie st 32

INDICE DE FIGURAS

Figura 1.- Estadistica sobre la prueba diagndstica............ccoccevererererericieieieieenas 295
FIQUIA 2.7 SUMAS ...ttt 328
Figura 3.- TIEBMPO ..c.coviiiiiieiieeeee e iError! Marcador no definido.9
Figura 4.- Sistema MONETATIO ........ccuuieie it e e e e 30

Figura 5.- Resolucion de problemas...........cccoveiiiiiic i 31

Figura 6. Resultados prueba Sumativa.-Elaboracion propia............cceccvvveviivciennenne. 32



11

INTRODUCCION AL PROBLEMA

Dentro del ambiente educativo podemos observar la importancia de las
Matematicas tanto como asignatura, asi como medio de aprendizaje de otras materias, es
decir la importancia de su aplicabilidad a lo largo de nuestra vida. Y de la misma manera
se han reconocido las dificultades que presentan los estudiantes, al punto de llegar al
fracaso en ciertas etapas de sus vidas por tener un temor a esta asignatura (Defior, 2002).

Segun Lozano (2003), dentro del aprendizaje se destacan tres pilares
fundamentales, tales como padres, alumnos y maestros. Estos tres determinantes son
quienes acompafian y soportan el entorno para favorecer al aprendizaje, sin embargo
dentro del componente educativo y académico (maestros) es donde realiza énfasis, puesto
que la metodologia y didactica aplicada dentro del aula es la que impacta en el estudiante
ya sea de una manera positiva o negativa, dando como resultado una motivacién para
aprender matematicas o un rechazo hacia las mismas (Lozano, 2003).

A pesar de que los maestros se capacitan y las metodologias de ensefianza se
actualizan continuamente, todavia no se ha logrado aplicarlasen el aula de una manera
efectiva. Dentro de todas aquellas formas o estrategias de ensefiar a nuestros estudiantes,
también es necesario considerar el lado afectivo de nuestros estudiantes e involucrarlos en
el aprendizaje de tal manera que sientan que sus emociones también son consideradas al
momento de aprender. Es necesario considerar que cada nifio es unico, en cuanto a su
forma de aprender, de desarrollarse frente al medio y ademas de demostrar sus emociones.
En este punto, se debe considerar la teoria de la inteligencia emocional segun
Goleman(1998), donde las emociones estan involucradas en el proceso de aprendizaje y
cada experiencia vivida hara que el estudiante guarde en su mente el lado positivo o

negativo de este.
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Antecedentes

De donde viene el rechazo a las Matematicas

Fue importante analizar de donde provenia el rechazo a las Matematicas, y que
factores han hecho de este fenémeno un factor frente al cual nifios y estudiantes sienten
temor en este &mbito educativo. En el afio 2008, se realizaron las pruebas SER, las mismas
que demostraron un nivel INSUFICIENTE en el area de Matematicas en mas de 800000
estudiantes, siendo el 79% del total de los estudiantes mas bajas en esta seccion y tan solo
0.79% obtuvieron excelente en Matematicas (EI diario, 2011). Después de dicho analisis,
el Ministerio de Educacion del Ecuador decidio realizar un proyecto el cual se denomina
“Matematicas Genial”, el cual se basaba en elaboracion de textos, pilotaje e
implementacion, y evaluacion del proyecto; el mismo parte de una nueva metodologia de
la ensefianza a través del constructivismo y la reflexion, sin embargo en el afio 2010, se
realizaron nuevamente las pruebas SER, y los resultados en Matematicas, nuevamente
fueron poco satisfactorios, 80% de los alumnos obtuvieron bajos promedios (EI diario,
2011).En este punto, se considera que a pesar de haber creado e implementado un nuevo
proyecto pedagogico bajo una metodologia moderna y constructivista, los resultados no
han sido diferentes, y de hecho la manera de aplicar estos nuevos procesos en el aula, no

han sido realizados de la manera correcta por parte de los maestros.
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El problema

Después de haber analizado los porcentajes en cuanto al nivel de Matemaéticas en el
Ecuador, y después de la implementacion de una metodologia nueva y constructivista, es
evidente que existe todavia una falencia en esta asignatura.Posiblemente existe un déficit
en capacitacion a los maestros, de tal manera que a pesar de tener una nueva guia
constructivista sobre como ensefiar las Matematicas, se siguen escolarizando los procesos
de ensefianza y no se motiva a los estudiantes para interiorizar de mejor manera el
aprendizaje.A nivel de educacion inicial, se realizan practicas l6gico-matematico en cuanto
a numeros, relaciones espaciales y temporales, colores, secuencias, patrones y medidas a
través del uso de material didactico y manipulativos como blogques de construccién y otros
elementos.

Estos procesos son ludicos y desarrollan la atencion y creatividad de los
estudiantes; sin embargo al pasar los afios escolares la ensefianza de las matematicas se
relacion con céalculo mental y escrito lo cual requiere mas formalidad en este aprendizaje
(Ramirez 2005), y es justamente aqui cuando los maestros dejan de lado la importancia de
la motivacion frente a los procesos de ensefianza y como resultado los estudiantes crean un
rechazo a las Matematicas.Es decir hay un déficit de capacitacion sobre la manera correcta
de llegar a los estudiantes y motivarlos sobre la importancia del conocimiento de las
matematicas. Muy pocos maestros indican la aplicabilidad y realizan una transferencia de
conocimiento correcta de los diferentes contenidos; sin embargo en su mayoria, los
maestros buscan plantear procesos mecanicos que no solo aburren a los estudiantes,
también impiden que ellos puedan verdaderamente desarrollar destrezas de conocimiento y

habilidades para razonar y comprender porque estan aplicando ya sea férmulas o procesos.
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En el tercer afio de educacion bésica de una escuela particular bilingle en Quito, se
ha detectado dificultades en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
Matematicas, ya que la mayoria de estudiantes se sienten desmotivados y se muestran
temerosos frente a la dificultad de dicha materia.

Después de realizar pruebas diagndsticas en base al nivel de conocimiento
adquirido hasta el momento, se ha demostrado que la materia no se interioriza de la manera
correcta porque los maestros no tienen la metodologia adecuada para motivar y ensefar.

En base a estos parametros se plantea la siguiente hipotesis.

Hipotesis

La principal raiz a este problema, podria ser que no hay una metodologia adecuada
de ensefianza de la Matemaética en el tercer afio de educacion bésica, por otra parte los
textos y guias pueden ser aplicados de la manera incorrecta en el aula y los procesos de
ensefianza son escolarizados al punto de realizar operaciones de manera abstracta, sin uso
de material didactico, ni motivacionhacia los estudiantes.

A lo cual se propone aplicar y crear un ambiente de aprendizaje a través del
juego,en el cual los estudiantes sean capaces de aprender las Matematicas por medio de
una metodologia innovadora. A la vez se aplicara material didactico y concreto que motive
la aplicacion del conocimiento aprendido; es decir crear una actividad, placentera y
natural, en la cual el nifio se conozca asi mismo y al ambiente que lo rodea, en este caso la
Matematica. (Stephen, 2009).A través de esta metodologia se busca que el nifio explore,
descubra y afirme lo aprendido, con el fin de interiorizar a través de la l6gica y el
razonamiento, los procesos matematicos (Johnson, 1999). En base a estas posibles causas

y soluciones se plantea la siguiente pregunta de investigacion.
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Pregunta de investigacion

"¢ Como y hasta qué punto la metodologia del juego puede apoyar y mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en Tercer afio de Educacion

Basica?"

Contexto y marco tedrico

Esta pregunta de investigacion se analizara bajo una perspectiva pedagogica, en el
campo de la ensefianza de las Matemaéticas con una metodologia constructivista. Se
aplicard la teoria del juego propuesta por Johnson, Christie &Yawkey.

A través de esto se involucrara dicha teoria con el fin de motivar a los estudiantes a
construir su conocimiento por medio del uso de material didactico y concreto.Johnson,
Christie &Yawkey describen al juego como una actividad placentera, es decir un momento
donde los estudiantes disfrutan de lo que estéan realizando, de esta manera bajo el contexto
pedagdgico se analizaran las herramientas y técnicas propuestas para implementar un

nuevo enfoque en el aula, para aprender las Matematicas jugando.

El proposito del estudio

Se espera contestar la pregunta de investigacion a traveés de:
La experimentacion, de nuevas técnicas de aprendizaje en el aula.
La aplicacion de material concreto y didactico a través de centro de juego los cuales
demuestren que esta técnica ayuda a aprender mejor las Matematicas.
La investigacién y evaluacion sobre la practica de la metodologia del juego en el aula,

y los resultados obtenidos.
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El significado del estudio

Es un estudio que verdaderamente Ilama la atencidn tanto a maestros como
estudiantes, ya que muchos han enfrentado dificultades o temores frente a las Matematicas.
Se han realizado varios estudios sobre el rechazo que sienten los estudiantes hacia esta
asignatura, sin embargo muy pocos de estos demuestran o promueven una metodologia que
demuestre una mejor manera de aprender y aplicar las matematicas de tal manera que no
provoquen temor, fracaso o rechazo a la misma.Es util, para maestros que busquen un
nuevo enfoque al momento de ensefiar las matematicas, de tal manera que puedan

promover experiencias reales de aprendizaje.

Definicion de términos

Para el proposito de este estudio se utilizaran los siguientes términos:

Metodologia: Conjunto de técnicas de ensefianza de los docentes (Scribd, 2012).

Juego: Actividad placentera y natural que los nifios disfrutan como medio de exploracion
(Stephen, 2009).

Ciencias exactas: Disciplinas que se basan en la experimentacién y observacion para crear
conocimientos matematicos (Definiciones, 2011).

Transferencia de conocimiento: Aplicar el conocimiento adquirido, en la vida diaria

(Dévara, 2007)
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Presunciones del autor del estudio

Se presume que dentro del desarrollo de este estudio podremos acceder a una
escuela y al grupo de estudiantes necesario para seleccionar la muestra. Ademas se espera
que los maestros colaboren y trabajenpara aplicar la nueva metodologia en el aula.

Se presume que las observaciones y entrevistas realizadas sean respondidas en su
mayoria de manera verdadera y confiable para que asi los resultados a evaluar sean
veridicos, asi como también sobre las pruebas a ser realizadas por los estudiantes. Por otra
parte se presume que los resultados obtenidos reflejaran el nivel en el cual los estudiantes

desarrollaron sus destrezas a través de esta nueva metodologia.

Supuestos del estudio

Para el presente estudio se supone que esta metodologia sea aplicable en el
contexto de le educacion Ecuatoriana, de la misma manera se supone que los maestros se
abran a esta nueva técnica de ensefianza para dejar de lado el proceso escolarizado que se
Ilevaba anteriormente.

A continuacion se detallara el analisis de la literatura que sera aplicada en el

presente estudio.
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REVISION DE LA LITERATURA

En este capitulo 2, se considerara la literatura de la cual se ha de obtener
informacidn con el fin de aplicar lo investigado a dicho estudio. Los principales
parametros a considerarse son: pedagogicos, curriculares, metodoldgicos y didacticos, para
que de esta manera se puedan plantear nuevas herramientas de ensefianza y apoyo dentro
de la Matematica.Asi también tomar en cuenta el entorno que rodea a los nifios

involucrados en este proceso.

Géneros de literatura incluidos en la revisiéon

Fuentes

Basicamente se obtuvo la informacion de estudios sobre la didactica en la
Matematica, libros sobre la importancia de usar el juego como metodologia del
aprendizaje, La revista didactica de la Matematica, planes curriculares en Educacion
basica, documentos sobre la formacion de docentes en el area de Ciencias Exactas y libros

sobre la metodologia constructivista.

Pasos en el proceso de revision de la literatura

Considerando todo el entorno educativo en cuanto a la Matematica y la
metodologia del juego, se realiz6 una lluvia de ideas con todo el vocabulario relacionado a
estas dos ramas, las mismas que se detallan en la siguiente tabla, de esta manera se hizo

mas facil la clasificacion de la literatura.

“El juego en la ensefianza de la Matematica”

Metodologia

Matematica
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Didactica

Mallas curriculares a través del juego

Docencia

Estadistica

Tabla 1.-Elaboracion propia.

Formato de la revision de la literatura

Despues de la previa lluvia de ideas, se realizo la revision de la literatura de
acuerdo a los diferentes temas y a través de una tabla en base a los contenidos. La misma

que explicara brevemente a continuacion.

Matematica y didéactica

Dentro de esta rama es necesario mencionar la importancia de manejar una
didactica establecida dentro del aula. Para lo cual es necesario definir a la didactica como
un proyecto o medio de ensefianza el mismo que usa diferentes técnicas y medios para
lograr que los estudiantes interioricen los contenidos, que en este caso es de Matematica
(Brousseau, 1991).

Es importante considerar bajo el enfoque del cual eran y algunas veces siguen
siendo tomadas las matematicas, es decir como un arte dificil de analizar, controlar e
inclusive ensefiar. Por lo cual se creia que la capacidad de ensefianza de esta ciencia,
dependia totalmente del conocimiento, destrezas y metodologia del maestro y muy poco de
parte del estudiante. Siendo asi que Gascon menciona que se consideraba magico la
ensefianza y aprendizaje de la Matematica, hasta que en cierta parte de la historia, se

acrecienta la necesidad y el interés por entender esta ciencia a fondo y ensefiarla a través
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de una metodologia més didactica,por medio de un proceso psico-cognitivo que también se
ve influenciado por emociones, afecto y factores sociales.

Una vez establecido el interés por desarrollar mas conocimientos sobre esta ciencia,
se considera de la misma manera la importancia del pensamiento didactico del profesor
sobre la Matematica; tanto sobre el proceso de ensefianza como de su experiencia docente,
y ademas del conocimiento que tenga sobre la Matematica, para poder ensefiar con
sustento tanto sobre el contenido como la pedagogia aplicada (Gascon, 1998).

Bajo este enfoque podemos considerar la importancia de asignar a los maestros la
responsabilidad de investigar y actualizarse dentro de los contenidos a ser ensefiados. Ya
que para poder transferir el conocimiento de las ciencias exactas es necesario conocer a
fondo su proceso, historia y ademas situarlo dentro de un contexto real en el cual los
estudiantes sean capaces de entender la importancia de esto en la vida diaria (Brousseau,
1991).

Por otra parte, los maestros deben interesarse por buscar nuevas e innovadoras
metodologias de tal manera que motiven a los estudiantes para aprender y perder el miedo
que siempre ha existido hacia esta asignatura o a los maestros de la misma. Generalmente
se considera que se este problema se ha dado porque la calidad de ensefianza y el proceso
en si, no ha sido el adecuado por lo cual se necesita de aplicar una didactica basada en la
importancia de realizar una transferencia de conocimiento efectiva, la cual permita aplicar
el nuevo conocimiento en la vida diaria.

El constructivismo como corriente pedagdgica.

Es necesario mencionar la corriente pedagdgica del constructivismo ya que se

busca alinear la metodologia del juego bajo este enfoque.
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El constructivismo es definido como la construccion del conocimiento a través de
la interaccion con material didactico y concreto que logre motivarlos de tal manera que
exploren, manipules y finalmente creen su propio conocimiento, es decir que el estudiante
no copia el conocimiento en base a la realidad, al contrario los nifios a través de dicha
metodologia conectan su conocimiento previo.

Se diferencia de otros paradigmas como es el caso del conductismo, porque
considera a los estudiantes como los principales actores del proceso de ensefianza-
aprendizaje, siendo asi que el maestro ha de guiar y proporcionar las herramientas
necesarias a los estudiantes para que asi puedan aprender por sus propios medios.

El constructivismo ha sido la base o la referencia para establecer ciertas corrientes
pedagogicas como la teoria del aprendizaje psicosocial de Vygotsky, por descubrimiento
de Bruner y la que se ha de considerar en nuestro estudio, del Aprendizaje significativo
establecida por Ausubel (Fernandez, 2010).

Dicha teoria sugiere que el maestro debeproveer de experiencias de aprendizaje al
estudiante que le permitan conectar el conocimiento nuevo con experiencias previas, para
asi lograr que el estudiante interiorice de una manera mas efectiva el aprendizaje de la
Matematica y se asegure sobre la aplicabilidad de este.

“Ausubel y sus colaboradores sostienen que el docente debe
fomentar en el alumno el desarrollo de formas activas de aprendizaje
significativo por recepcion promoviendo una comprension precisa e
integrada de los nuevos conocimientos.” (Quispe, 2010)
El objetivo principal de establecer la didactica adecuada en el aula por parte de los

maestros, es que el estudiante entienda y use los conceptos aprendidos para resolver
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problemas practicos de la vida cotidiana y poder permitirles a los estudiantes desarrollar su
pensamiento critico.
Desarrollar el pensamiento critico en el aula

Es justamente una de las destrezas que se busca que los estudiantes desarrollen a
través del aprendizaje de Matematica, sin embargo de las actividades que se desarrollen en
esta asignatura, dependeré el éxito de los estudiantes al momento de razonar.

El pensamiento critico es definido como a capacidad de pensar y razonar
eficientemente, tomar decisiones adecuadas y ademas resolver problemas, lo cual se logra
a través de la aplicacion de una vision critica frente a la vida y asi también de las
oportunidades que se presentan (Cubas, 2010).

Existen cuatro aspectos principales para tener una mente critica: claridad en el
pensamiento, que se refiere al entendimiento sobre cierto contenido que se ha de trabajar;
centrarse en lo relevante, que se refiere a la concentracion en los temas centrales y mas
importantes; realizar preguntas, para comprender mejor la informacion y buscar
exactamente lo que necesitamos; y finalmente, ser razonable, para poder redefinir y aclarar
las ideas (Cubas, 2010).

Es justamente en este punto donde se propone a los maestros, segun la didactica de
la Matematica de Brousseau y Gascon, aplicar una metodologia que permita al estudiante
asociar el conocimiento previo, construirlo y ademas trabajar en conjunto con todo lo que
le rodea, por lo cual a continuacion se plantea la definicion de las metodologias de la

educacidn, y un modelo que sea aplicable al objetivo que se esté persiguiendo.
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Metodologias de ensefianza: El juego

Es importante definir en primer lugar a la metodologia como un proceso a través
del cual persigue y se obtiene el conocimiento ya sea a través de un proceso inductivo,
deductivo, analitico, sintético y légico. Para poder avanzar con la importancia de adoptar
una metodologia constructivista, sera importante definir la metodologia l6gica como un
proceso analitico, el mismo que permite analizar factores o hechos de tal manera de
encontrar su relacién o diferencias; se busca esencialmente simplificar los diferentes
contenidos que se muestran complicados es decir buscar causas, hechos y consecuencias de
determinado contenido. De la misma manera este método lI6gico se caracteriza por
desarrollar las habilidades para aplicar conocimientos, comprobarlos y demostrar dicha

comprobacion.

Una vez establecida esta premisa, es mas sencillo determinar que la metodologia a
ser aplicada en el siguiente estudio debe ser constructivista, y que ademas permita a los
nifios aprender de una manera divertida y que los lleve a realizar una transferencia correcta
del aprendizaje, tal y como puede ser la del juego; para lo cual serd necesario definir todo

lo que involucra al juego como metodologia de ensefianza.

¢Qué es jugar?

Stephen (2009)define a la accion de jugar como una actividad placentera 'y
sobretodo natural, que lleva al nifio a conocerse a si mismo como al entorno que lo rodea,
ademas no es limitado ya que a través de este pueden crear, explorar y aprender. Es
fundamental porque ademaés el nifio por medio de la exploracion da sentido al mundo y

busca explicaciones por medio del desarrollo de la creatividad. Por otra parte, jugar no solo
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desarrolla habilidades cognitivas, al contrario favorece a las relaciones sociales, y motiva a
los nifios a adaptarse al medio. Cromwell (2000) justifica estos factores estableciendo una
relacién entre los nifios y su gusto por el juego de tal manera que a traves de este pierden el
miedo a equivocarse porgue se sienten libres y ademas tienen la posibilidad de
experimentar éxito o fracaso. De la misma manera, desarrolla los valores sociales porque
les permite ser mas independientes al momento de explorar o crear reglas en el juego y asi

mismo favorece a establecer relaciones sociales.

En el aspecto cognitivo es una herramienta fundamental, puesta que al momento de
explorar, crear o establecer reglas con sus pares, estan desarrollando su pensamiento critico
lo cual les lleva a conocer el mundo, darle un orden y secuencia a su rutina, desarrolla
habilidades de lenguaje y ademas estimula el conocimiento guardando la informacion a
largo plazo, puesto que al haberse divertido jugando aprenden de mejor manera. Dentro de
las etapas cognitivas del juego podemos destacar al juego simbolico el mismo que se
destaca por serconstructivopuesto que desarrolla esencialmente las destrezas espaciales,
puesto que involucra la creacion y construccion a traves de diferente material concreto
como bloques, plastilina y manipulativos, trabajando asi en conjunto con el desarrollo de
las destrezas pre-matematicas (Cromwell, 2000). Dentro de este mismo tipo de juego se
establecen premisas, como el hecho de poner en practica esquemas simbdlicos, sustituir

objetos y crear patrones.

Ventajas del juego como metodologia de ensefianza de la Matematica

Hace que el aprendizaje sea mas significativo, puesto que por medio del juego no
estan memorizando ni aprendiendo de forma pasiva, al contrario dentro del juego se puede

vivenciar claramente la construccion del aprendizaje, por medio de la exploracion,
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creatividad, material concreto y motivacion. Al observar que el juego es placentero, los
nifios se muestran satisfechos, lo cual provoca en ellos gusto, convirtiendo asi al juego en
una actividad placentera inmersa en el aprendizaje. La motivacion es un factor muy
importante, ya que es el motor que los lleva a realizar ciertas actividades o la mayoria de
ellas, siendo asi que al tener un juego placentero y divertido, los nifios tienen motivacion
intrinseca y no es tan necesario que la maestra premie exageradamente a sus alumnos por
el éxito alcanzado. Finalmente es necesario mencionar que a través del juego se buscan
soluciones y caminos creativos, de tal manera que favorece al desarrollo de las destrezas

matematicas.

El Curriculo

Dentro de este tema se considerara el componente curricular, tanto la manera que se
planifica a través de la metodologia del juego, como también el contenido que seré
aplicado en el presente estudio. Segin Johnson (1999), el juego puede ser generado por el
curriculo o al contrario el curriculo ser generado a través del juego. Para el presente

estudio, se aplicara el enfoque del juego generado por el curriculo.

Juego generado por el curriculo

En este enfoque se planifican actividades para poder cumplir con los objetivos y
requerimientos del curriculo que haya establecido a inicio de afio. De la misma manera se
consideran las necesidades de los nifios y todo lo que su aprendizaje conlleva con su
entorno, como el colegio, docentes, padres de familia y material educativo. Una estrategia

de trabajo dentro de este es trabajar por centros, los cuales deben estar divididos por &reas
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académicas o intereses de los alumnos; es también importante abarcar el tema del material

ya que sera necesario tener en cada centro los manipulativos que cada actividad requiera.

Importancia del tiempo y la relacion estudiante-profesor

Gestwicki (1999) afirma que es necesario que cada centro tenga un espacio
adecuado que permita disfrutar de la construccion del aprendizaje, asi como también
favorezca al cumplimiento de los objetivos de aprendizaje planteados previamente. Por
altimo es necesario dar el tiempo necesario a nuestros estudiantes para que puedan
explorar, crear y ademas interiorizar los contenidos que se desean alcanzar (Johnson,

1999).

Este mismo tiempo esté ligado a la importancia de tener una relacion “estudiante-
profesor” efectiva que se basa esencialmente en la admiracion, respeto y la confianza y asi
poder fomentar la seguridad, el interés y conocimiento. EI maestro demuestra preocuparse
por sus estudiantes y las necesidades de los mismos, para poder asi darles la oportunidad

de abrirse al aprendizaje y a la vez sentirse seguros de buscar ayuda en el maestro.

Tener una relacion efectiva, no es sinénimo de indisciplina o falta de respeto,
puesto que las reglas y acuerdos del aula se deben establecer desde el inicio del afio para

poder trabajar y convivir en una comunidad de aprendizaje en el aula (Mejia, 2008).
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METODOLOGIA Y DISENO DE LA INVESTIGACION

En esta seccion es importante retomar la pregunta de investigacion planteada
anteriormente para que de esta manera se pueda justificar la metodologia de investigacion
seleccionada: (Como y hasta qué punto la metodologia del juego puede apoyar y mejorar
el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en Tercer afio de Educacion

Basica?”

Justificacion de la metodologia seleccionada

De acuerdo a la pregunta de investigacion citada anteriormente, se ha seleccionado
una metodologia mixta, es decir cuantitativa y cualitativa. Sera cualitativa porque se
realizaran entrevistas, observaciones de clase, estudios de caso y comparaciones. Por otra
parte es cuantitativa porque se analizaran estadisticas, se calculara promedios y medias
para analizar los resultados obtenidos en las pruebas diagnésticas como en las pruebas

finales. Bajo este andlisis se definio la metodologia seleccionada.

Herramienta de investigacion utilizada

En este estudio se utilizaran basicamente las siguientes herramientas:
Pruebas diagndsticas: Es un conjunto de evaluaciones que se realizaran previo a
la iniciacion de la nueva metodologia, para saber los niveles de destrezas de los
estudiantes.
Observaciones de clase: A través de una ficha se analizara el proceso que se
lleva a cabo dentro del aula, tanto de maestros como de estudiantes.
Entrevistas: Por medio de preguntas se analizard como los estudiantes perciben

el nuevo método de aprendizaje.
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Evaluaciones sumativas: A traves de juegos y test se recogeran datos para

analizar los resultados de la nueva metodologia en el aula.

Descripcion de participantes

NUmero.

Van a participar un total de 18 nifos.

MUJERES HOMBRES
11 7
Género.

En este caso no es importante considerar el género de los participantes ya que todos

colaboraran de la misma manera y bajo las mismas condiciones.

Nivel socioecondmico.

De la misma manera, el nivel socioecondémico tampoco interfiere en el desarrollo

del presente estudio
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Para poder entender las necesidades de aprendizaje bajo una nueva metodologia, de

este grupofue necesario realizar una prueba diagnoéstica tanto con ejercicios simples y

comunes para ellos, como también con ejercicios que requieran razonamiento légico, y que

la Matematica se encuentra fundamentada en el razonamiento desarrollo de destrezas que

permitan entender la solucion a los diferentes problemas (Gardner, 2006). En esta prueba

diagndstica (anexo A) se pudo obtener los siguientes datos:

18

16

14

12

10

1-2

h'l

7-8

9-10

B Write the following sums and
differences

H Color the greatest number
with blue and least number
with green

m Read the following story
problems and find the
solution.

® Complete the sequence from 1
to 10.

H Color the even numbers with
blue and the odd number with
green

® Find the missing number in
the following additions

Complete the following
pyramid by subtractions

= Complete the following
diagram

Find the following shape

m Color the triangles with blue,
the circles with red and the
squares with purple and the
rectangles with orange.

Figura 1.- Estadistica sobre la prueba diagnéstica
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Al analizar el cuadro, los resultados son evidentes, una media de 15 estudiantes se
encuentran en el rango de 1-2 respuestas correctas, y especialmente en aquellas preguntas
que requieren un razonamiento Idgico, lo cual nos lleva a observar el porcentaje de
estudiantes que tienen de 9-10 respuestas correctas, y es justamente en las partes de la
prueba que no requieren mayor razonamiento. Por lo cual, es evidente que los estudiantes
estan realizando procesos netamente mecanicos o de reconocimiento para resolver los
ejercicios. Ademas esto nos demuestra que no hay bases de que los estudiantes hayan
aprendido bajo una metodologia viable que los lleve al desarrollo de destrezas.

Por lo tanto el porcentaje promedio de éxito en esta prueba diagnostica fue: 60%

Fuentes y recoleccion de datos

Esta informacion proviene de una prueba diagnostica realizada al grupo que seré la
poblacion de este estudio. Por otra parte, la informacion también provendré de la
observacion del desarrollo de la clase considerando ciertos factores que también interfieren
en el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios (Aebli, 2001). Que se detallan en una
ficha de observacion y anélisis de clase.(Anexo B)

A partir de esta observacion y del analisis de los resultados obtenidos, podremos
identificar los principales obstaculos y errores de la metodologia aplicada, los mismos que
no permiten que los estudiantes desarrollen sus destrezas y razonamiento I6gico. Partiendo
de estos primeros andlisis realizados, se propondra una nueva metodologia, con planes
curriculares, actividades e inclusive una re-ubicacion del aula que permita un aprendizaje
mas constructivista dentro del aula. Finalmente se realizard una nueva evaluacion al

terminar el primer periodo de estudio con la nueva metodologia del juego.
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ANALISIS DE DATOS

Detalles del analisis

Retomando los capitulos anteriores, se planteo el problema basado en la inadecuada
metodologia que se aplica en las aulas al momento de ensefiar la Matematica, por lo cual
dentro de las posibles soluciones se decidi6 aplicar un disefio curricular bajo la
metodologia del juego, con miras a elevar el razonamiento logico y las destrezas de los
estudiantes en especificas areas, los mismos resultados que fueron arrojados después de
tomar la prueba diagndstica.

Posteriormente, se desarrollo un plan curricular alineado a los contenidos que los
estudiantes deben alcanzar de acuerdo al ME (Ministerio de Educacion del Ecuador), en
base al juego y su metodologia, siendo asi que los diferentes juegos fueron generados a
través del curriculo con el fin de desarrollar destrezas, mejorar las habilidades de trabajar
en equipo y socio-afectivas, construir el aprendizaje y sobre todo hacer que los estudiantes
exploren y disfruten de aprender (Cromwell, 2000).

Se aplicd durante el primer quimestre (de acuerdo a un contenido por mes)
diferentes técnicas de juego, con un refuerzo posteriormente del contenido y ejercicios de
desarrollo del pensamiento, con el fin de ejercitar el razonamiento l6gico.

En el Anexo C, se puede observar el plan curricular y los juegos desarrollados en
base a los contenidos, en el cual cada juego tiene un objetivo y se lo realiza en equipos o
en parejas. Cada contenido tiene 4 juegos, es decir que cada juego tiene un valor del 25%,
sumando asi los cuatro juegos un 100%. Los datos fueron colectados por la maestra titular
y posteriormente analizados y tabulados por la investigadora del presente estudio; de los

cuales los estudiantes alcanzaron los siguientes puntajes:
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En la primera etapa de la prueba se puede comprobar un resultado satisfactorio,
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ADDITIONS
DOMINO 25%
MATH 24%
DICES
MINI 25%
MARKET
ONLINE 23%
GAMES
SCORE 97%

Figura 2.- Sumas

puesto que los nifios al haber experimentado una nueva experiencia del juego, demostraron

mas interés y esfuerzo para resolver lo propuesto. En esta seccion esencialmente se estuvo

trabajando con las propiedades de la suma, dentro de esto se desarrolld las habilidades

como el juego del Domino, en el cual los nifios buscaban resultados al unir fichas; y de la

misma manera se desarrollé las habilidades de comparacion y contraste, en las cuales

debian buscar iguales con las fichas, el resultado fue positivo y se obtuvo 25%. Los nifios

pudieron experimentar la misma sensacién de éxito, juego y exploracién al envolverse en

el ambiente de un mini-market; aqui sumaron y restaron de acuerdo a los articulos

comprados, y cada uno llevé un rol diferente en el ambiente; el resultado fue del 25%. Por

otra parte en la actividad de los dados matematicos, se pudo trabajar en parejas y cada uno

de ellos al lanzar dos veces cada dado, sumaban las cantidades, las mismas que eran

resueltas simultdneamente; el resultado fue del 24% ya que un porcentaje de los alumnos
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enfrentaron dificultad para resolver simultaneamente las operaciones, lo cual nos
demuestra que se debe reforzar actividades como speed drill. Finalmente en On-line
games, se buscd establecer un criterio de transversalidad con las destrezas de la asignatura
de computacion; dichos ejercicios no solo eran operaciones matematicas, también

desarrollaron sus habilidades espaciales, comparacion, observacion y solucién de

problemas.
30
TIME
M Hopscotch :
. (secuencia) CLOCK 2504
20 HOPSCOTCH
B Twister BODY GAME- 20%
15 (Ubicacion) TWISTER
10 CLOCK
BINGO BINGO 23%
5 (identificacion
] ON LINE 229
0 T T GAMES
TIME SCORE S
E:,-_,E rd 3&; =

Dentro de la seccidn tiempo, se puede mencionar que falté un mas organizacion,
puesto que en la actividad de twister, los nifios tendieron mas a salir del objetivo planteado
por lo que el porcentaje de éxito se vio afectado obteniendo asi un 20%; por otra parte
tanto en BINGO y los juego ON-LINE, se pudo notar que es necesario desarrollar las
habilidades de espacio- tiempo puesto que les cuesta diferenciar am vs. Pm, obteniendo asi
un 23% y 22%. Finalmente en la actividad de la rayuela del tiempo, demostraron méas
destrezas puesto que al haber pasado por varias actividades previas, ya pudieron adquirir

ciertas habilidades dentro de este contenido, el porcentaje fue del 25%.
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MONETARY SYSTEM
MEMOEY 19%
GAME
HOW MANY 22%
COINSI NEED
TO GET......7
BANK 20%
ON LINE 24%
GAMES
SCORE 83%

Esta actividad se mostro ser mas complicada para los nifios, ya que requeria de
destrezas en primer lugar de observacion y reconocimiento, como el juego de memoria 'y
de la misma manera en el banco, donde es necesario reconocer las unidades monetarias
para poder dar vueltos o recibir cantidades de acuerdo a las papeletas. Siendo asi los
porcentajes mas bajos relativamente con un 19 % y 20%. Por otra parte en la suma de

centavos, como fueron las otras dos actividades, demostraron mas habilidades ya que

Figura 4.- SIstema Monerarma

tenian previamente desarrolladas estas destrezas.
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Figura 5.- Resolucidnde prodlema

En esta Gltima seccion se desarroll6 habilidades para la resolucion de problemas,
como graficar el problema para buscar pasos de su solucion y ademas actuar el problema y
transferirlo a la vida real, sin embargo los estudiantes mostraron dificultad para establecer
las variables en la solucién de problemas y la operacion que se necesita para resolverlos

por lo cual es porcentaje si se muestra mas bajo con un 45% y 39%.

Una vez recolectados estos datos podemos establecer la primera comparacién entre
la media obtenida en la prueba diagnostica la cual fue de 60%, y después de haber aplicado
la metodologia del juego se obtiene una media de 89%. Se obtuvo estos resultados después
de haber aplicado observacion y calificacion sobre una rabrica (Anexo D). Se analiz6 el
juego considerando que tanto los estudiantes exploran, razonan y construyen los caminos
para llegar a las respuestas. No se alcanza un 100% de éxito, considerando que es la
primera vez que los estudiantes atraviesan una metodologia del juego, pero si se pudo

observar que los estudiantes razonaron y buscaron respuestas por medio del analisis y
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desarrollo de sus habilidades del pensamiento durante los meses de septiembre, octubre,
noviembre y diciembre.

Finalmente dentro de este proceso de evaluacion sobre la aplicacion de la
metodologia, se desarroll6 una nueva prueba Sumativa (Anexo E), para analizar si la
metodologia del juego ha aportado al proceso de razonamiento de los estudiantes.

Se obtuvo los siguientes resultados finales:

18
16
14 |
12 |
10 B LOGRA

8

6 ONO LOGRA

4 '

2 \ \

0 I 1 1 T T

Find the Pyramid  Drawing time Story
number problems
Figura 6. Resultados prueba Sumativa.-Elaboracion propia
Sumativa # De estudiantes. %

Findthenumber 17 94.44%
Pyramid 14 17.78%
Drawing time 18 100%
Storyproblems 13 72.22%

MEDIA DEL PORCENTAJE 86.11%
ALCANZADO

Tabla2 Porcentajes finales.- Elaboracion propia.

Como podemos observar en los resultados arrojados después de la evaluacion final,
la diferencia es notable, ya que de acuerdo a la media del 86.11%, la clase ha logrado
desarrollar ejercicios de razonamiento légico y conectar conocimientos previos para poder

establecer nuevas experiencias de aprendizaje. Es evidente que no llegan a resultados
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totalmente satisfactorios, sin embargo la diferencia de resultados con la prueba diagnostica
es clara, y los estudiantes después de haber trabajado y aprendido bajo la metodologia del
juego, han mejorado su proceso de razonamiento, lo cual sugiere continuar trabajando en

este proceso de desarrollo de habilidades del pensamiento.

Por otra parte se realizaron 5 entrevistas (Anexo F) a estudiantes después de
finalizar este primer quimestre, en base a 4 preguntas sencillas. A continuacion se presenta

un resumen en base a los puntos de vista de estos 5 nifios.

ENTREVISTA A ESTUDIANTES

¢ Te gusta jugar? Los nifios responden que les gusta, porque
crean, imaginan y no es igual a estar en
clases sentados y algunos mencionan
“aburridos”

¢Cémo fueron los juegos en Matematica? Divertidos, raros, nuevos. Se muestran
sorprendidos porque mencionan aprender de
diferente manera.

¢Son dificiles los ejercicios? Mencionan que algunos si, pero lo
“divertido” es que trabajan con sus amigos,
por lo tanto se ayudan entre si.

¢Como te gustan las clases de Matematica? | Mencionan que cuando juegan, la maestra
comparte con ellos, le preguntan sus dudas,
y “jugando aprenden”

Después de analizar las entrevistas y conversar con los estudiantes, es evidente que
ellos notan un cambio en la estructura de la clase, en la forma de trabajo de la maestray lo
satisfactorio de poder trabajar en equipo, compartir dudas y lo mas impactante de estas

entrevistas, poder escuchar de palabras de los nifios, que ahora aprenden jugando. Estan




38

atravesando un proceso en el cual interiorizan la importancia de los contenidos y més alla

de esto, ahora exploran y buscan varios caminos para llegar a una respuesta.

Importancia del estudio

Potencialmente este estudio podria contribuir a las maestras de Educacion Basica,
que encuentran dificultad al momento de ensefiar Matematica, ya que muchas veces se
tiende a aplicar el mito de ensefiar esta ciencia, por medio de ejercicios repetitivos, de lo
mas facil a lo mas dificil; sin embargo se esta haciendo un dafio a los estudiantes. Es un
estudio totalmente significativo, ya que este problema de bajo rendimiento en dicha
asignatura ha sido una constante en todos los afios escolares, por lo cual aplicar esta
metodologia beneficiaria tanto a maestras como estudiantes, ya que a través del juego los
nifios construyen conocimiento y dan sentido a las cosas; desarrollan pensamiento critico,
destrezas socioemocionales, lenguaje y memoria; ademas de que dentro del manejo de
clase, se pueden trabajar reglas y acuerdos dentro y fuera del aula.

Es importante considerar las presunciones de los maestros tradicionales, a quiénes
posiblemente no le convenza esta metodologia, ya que después de varios afios de trabajo,
consideren que los resultados no serian positivos en sus aulas, sin embargo podrian

analizar la metodologia del presente estudio y considerar ciertas técnicas en el aula.

Resumen de sesgos del autor

En el presente estudio, se presentaron ciertos factores como el momento de
interpretar la informacion sobre las entrevistas, ya que hubiera sido conveniente tener mas
informacion al respecto de la opinion de todos quienes conforman el entorno educativo.

Por otra parte, al no tener un nimero mayor de estudiantes no se puede evidenciar mayor
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diversidad en el estudio, y seria necesario aplicarlo con méas estudiantes para comprobar la
efectividad.

Por otra parte, existe un sesgo al considerar que la investigadora es a la vez la
maestra tutora del aula, por lo cual el componente emocional sobre la relaciéon y afecto
establecido con los estudiantes previamente, aportd para que los estudiantes demuestren
tener mas seguridad al momento de explorar, construir y aprender. Es importante que las
maestras desarrollen una relacion efectiva con sus estudiantes y sepan llegar a cada uno de
ellos a través de una motivacion positiva, de tal manera que ellos puedan aprender y

también tener la seguridad y confianza de acudir a la maestra cuando tengan dificultades.
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CONCLUSIONES

Respuesta a la pregunta de investigacion

Finalmente después del analisis de los resultados de la prueba final y del desarrollo
de los juegos como metodologia de ensefianza, es evidente que los estudiantes responden
de manera positiva a los ejercicios propuestos, y a pesar de que no se alcanza el 90 % de
éxito, la gran mayoria logro razonar y poco a poco todos los estudiantes seguiran
desarrollando su pensamiento critico. Efectivamente a través del presente estudio,
podemos responder nuestra pregunta de investigacion inicial, en la cual planteamos la
posibilidad de aplicar la metodologia del juego como medio de apoyo y mejora al proceso
de Ensefianza Aprendizaje de la Matematica. A través de las diferentes técnicas se puede
afirmar que el Juego como metodologia de la ensefianza apoya y mejora los procesos
tradicionales de ensefianza de esta asignatura, lo cual provocaba los posteriores problemas
o0 temores hacia la Matematica o a los docentes de dicha asignatura. A través del juego
estamos logrando que los nifios dejen esos temores, se diviertan, construyan su
conocimiento a traves del conocimiento previo y ademas desarrollen habilidades del
pensamiento que no sélo les serviran para Matematica, sino para resolver los problemas
diarios que se les pueden presentar, ademas de mejorar su seguridad al momento de tomar

decisiones.

Limitaciones del estudio

Aplicar la metodologia del Juego, no se limita al namero de personas o edad, sin

embargo si se debe considerar que tal vez el grado de dificultad aumentard y las
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actividades deberan variar de acuerdo a la edad de los participantes. De hecho, se puede
aplicar en todas las escuelas de nivel particular o publico, considerando como limitacion de
material didactico o recursos que cualquier tipo de escuela puede enfrentar, a lo cual se
sugiere a las maestras aplicar su creatividad para disefiar material didactico que sea apto
para jugar con los estudiantes.

Por otra parte, otra variante que se podria presentar, es que al momento de querer
aplicar dicha metodologia, la escuela o colegio, no esté alineado a una pedagogia actual,
por lo cual no aceptarian jugar como medio de aprendizaje.

En estas mismas limitaciones fue evidente que el nimero de nifios pudo haber sido
mas amplio, de tal manera se hubiera tenido méas evidencias sobre los resultados al tener
mas variantes, asi también se pudieron haber presentado més dificultades por parte de los
estudiantes, lo cual nos hubiera llevado a analizar y proponer nuevas formas de mejorar la
aplicacion de esta metodologia. Por otra parte, en cuanto a las herramientas de
investigacion, se presento la limitacion de que eran mas cuantitativas que cualitativas, por
lo que no se tuvo mucho contacto en cuanto al didlogo con las personas involucradas en el

estudio.

Recomendaciones para futuros estudios

Lo méas recomendable dentro de este u otros estudios, seria realizarlo durante todo
un afo escolar, para poder tener resultados méas evidentes de una aplicacion a largo plazo.
De la misma manera, seria importante poder hacer un seguimiento a los estudiantes,
después de aprender bajo la metodologia del juego, para saber nivel de razonamiento
I6gico, pensamiento critico y facilidad o dificultad frente a la resolucién de problemas

matematicos.
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Asi también seria recomendable aplicar esta metodologia en varios afios escolares
de manera consecutiva para poder observar el avance de los estudiantes y a la vez
comparar con otros afos escolares que trabajen bajo una metodologia més tradicional, y
poder observar las diferencias acompafado asi también de un nimero mas amplio de
nifios.

Finalmente, se recomienda motivar a los maestros para capacitarse de la manera
adecuada tanto en los contenidos que se han de trabajar en la Matemética, como también
en la metodologia que se va a aplicar, como en este caso es la del juego. Esencialmente se
necesita apertura por parte de las maestras para darles a los estudiantes la oportunidad de
ser los protagonistas y asi también permitirles construir su aprendizaje a traves de una serie

de experiencias.

Resumen general

Finalmente, se pudo comprobar la hipotesis, considerando al juego como una
metodologia innovadora en el aula. A través de dinamicas diferentes en el aula, ejercicios
de razonamiento l6gico y desarrollo de habilidades del pensamiento, se logré subir el
rendimiento de los estudiantes en esta asignatura. Por otra parte es importante considerar
que el aprovechamiento en cada contenido no es del 100%, ya que la metodologia fue
implantada solo en cuatro meses, y es totalmente nuevo para los estudiantes, por lo que es
importante dar continuidad a dicho proceso y sobre todo motivar a los estudiantes para

aprender a aprender.
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ANEXO A: PRUEBA DIAGNOSTICA

MATH DIAGNOSTIC TEST
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SCORE
/100

1 2 3
4 5 6
7 8 9

3. Read the following story problems and find the solution. (10)

e Susy has ten cupcakes and Linda bakes twelve cupcakes, how many
cupcakes do they have? .............. Why? ..o, +

e Irin has twenty crayons, and her brother broke eight crayons, how many

crayons does Irinhave? .............cooeeeee.. Why? Lo,




4. Complete the sequence from 1 to 10. (10)

- =
e P,
I: e =
Ty
I -
L .:: —— L]
~ S, i
L. -F' __r:
e — -
I- I t._———-.f
I ]
. -
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7. Complete the following pyramid by subtractions (10)

4] [o]
1 [ &

/m |\ " e /0 | A
L oA | 6 \O (A m
L L S




10. Color the triangles with blue, the circles with red and the squares with purple and
the rectangles with orange. (10)

Goodluck!!!
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ANEXO B: FICHA DE OBSERVACION DE CLASE

TERCERO DE BASICA

Viernes 5 de octubre del 2012.

Ubicacion del aula

Calificacion

Descripcion 1

1. La ubicacién de los
estudiantes permiten el socio-
constructivismo. X

2. La iluminacidn y ventilacion
es apropiada.

3. Existen rincones o esquinas
de aprendizaje. X

Planificacion

y desarrollo de la clase

Calificacion

Descripcién 1

1. La maestra tiene un
planificador.

2. Las actividades van acorde al
planificador.

3. Las actividades promueven la
construccion del aprendizaje.

4. La maestra tiene alto
protegonismo en el aula.

5. Los alumnos tienen alto
protagonismo en el aula.

6. La maestra da
retroalimentacién en el aula. X

7. Existen un proceso de
motivacion previo al desarrollo
de la clase.

8. Existe un cierre al finalizar la
clase. X

OBSERVACIONES

La maestra tiene mayor protagonismo en el aula, la ubicacién de los estudian-

tes es en filas y la mayoria del tiempo la maestra da instrucciones desde adelante. Existe un planifica-

dor sin embargo las actividades varian bastante de lo establecido. Las actividades son guiadas en el li-

bro y copias en el cuaderno. No existen rincones, pero si hay carteleras con graficos o ayudas visuales

sobre los temas que se encuentran estudiando. No hay retroalimentacidn, mds que ciertos comentarios

Por otra parte, al iniciar la clase no existe una motivacion para conectar al tema de clase, se comienza

con una cancién no relacionada al tema. La clase finaliza con

el envio de una tarea.
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ANEXO C
PLANIFICACION PRIMER QUIMESTRE DE MATH

PLANIFICACION ESTRATEGICA EN BASE A LA METODOLOGIA DEL
JUEGO

ANO: Tercer afio de Educacion basica
No. DE AL,UMNOS: 18
UBICACION DEL AULA: Trabajo en grupos.

1. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA:

Dentro de este primer quimestre, el objetlvo principal sera que los estudlantes
interioricen de una manera mucho méas efectl\ia ciertos contenidos de Matematica, por
medio de estrategias basadas en el juego. De la misma manera desarrolfar su razonamiento
I6gico durante el juego, poniendo a prueba destrezas de pensamiento yilogica para poder
aplicaren un contexto real el conocimiento adquirido, a través de la exploracion,y,
reafirmacion de lo aprendido. Tiene una cnrga horaria de 1 hora por s

2. PREGUNTA ES‘ENCIALQA ‘;‘) K

¢Como y hasta qué punte.eljuego comoﬁ

ensefianza aprendizaje y permite la interiorizacion

fuera del aula? £
3. OBJETIVOS DE LA CLASE

CONOgI
> Comprende los contenidas de suma,‘resta, tiempo, sistema mothario y resolucién

de problemas a través del desarrollo de destrezas de razonamiento légico.

> Razonay reconoce el procesp iadchado de resolucion de operaciones o problemas

de acuerdo a los Ilnfamlentos teoricos proplo de la rama de ciencias exactas.
A . .

DESITREZAS
> Aplica los lineamientos tedricos de los cbntenidos, en situaciones reales.
» Razonay comprende los procedimientos matematices de cada contenido a través
del juego. '
| 4 o . ¢
> Establece conexiones entre las situaciones de a izaje durante el juego, con

situaciones de la vida real donde pueda aplical’ prendido.

ACTITUDES
» Valoray participa en la incorporacion de destrezas I6gico matematicas en su vida

diaria a través de la aplicacion de las mismas.
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4. CONTENIDO

Este primer quimestre tiene una duracion aproximada de 4 meses, por lo cual se
trabajara un tema por mes considerando que la carga horaria es de una hora por semana, es
decir un total de 4 clases al mes. Por lo tanto los contenidos se han dividido de la siguiente
manera de acuerdo a la nueva metodologia se realizard por cada contenido un taller de
juego con actividades nuevas y novedosas para que posteriormente se realice el refuerzo,
evaluacion y retro-alimentacion. El principal objetivo de esta planificacion es apoyar a los
contenidos y proceso de ensefianza aprendizaje, con juegos que motiven y ayuden a los
estudiantes a desarrollar sus destrezas y razonamiento logico.

AREA: MATH
SECOND A-B-C-D-E
PROGRAM: MATH
CHARACTERISTICS:

1.1t has to follow a logic sequence and cover all the academic standards.

SEQUENCE MAP
2012-2013

2.=It must have all the contents reached.
3.z It must have the contents in spiral with levels of difficulties.

SECOND BASIC

THIRD BASIC

UNIT I.- Lessons 1 — 12
Counting

Counting to five

Counting to ten

Counting to twenty

Numbers

Reading numbers 0 to 10

Writing 0 to 10

Finding the number that is greater
Value of zem

Logical thinking

Completing a pattern

Recognizing missing numbers from
0to 10

Sats

Recognizing how many objects are
need to make 1- 10

Addition

Adding on one

Adding sums to five

Addition sentences

Finding sums to twins

UNIT I .- lessons 80 to 99
Counting

Counting forward and backward
by ones, twas, fives and tens to
200

Counting by threes to 50
Addition and Subtraction
Sums for three-number
combinations

Adding sums to 10

Two digit addition

Missing addends for Addition
Families 5 9

Addition and subtraction
sentences

Money

Cents recognition, addition
Time

Time to the hour, half hour,
quarter past the hour. guarter till
Problem solving

Solving word problems with extra

Lol

ADDITIONS AND SUBSTRACTIONS

DOMINO

En este juego se buscara basicamente el desarrollo de
razonamiento, secuenciacion y adicion.

En parejas los estudiantes en primer lugar realizaran un
reconocimiento de nimeros y cantidades, buscando asi las
cantidades de un nimero o viceversa.

Por otra parte, jugaran al Domino de sumas y restas
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buscando asi el resultado o caso contrario, la operacion que
dé como resultado cierto numero.

MATH DICES

Este juego es bastante parecido al Monopolio, se necesita de
4 jugadores y un “cuadrado matematico” en el cual cada lado
tiene fichas del 1 al 12, cada estudiante lanzara los dados y
deberd sumar o restar dependiendo de la ronda que se esté
jugando, posteriormente coloca la ficha que tenga el nimero
de dicha respuesta. Gana el estudiante que haya terminado de
usar todas sus fichas.

MINI MARKET

Se realizard un mini-mercado fuera del aula donde cada
producto tenga un valor determinado, posteriormente deberan
sumar todos los productos adquiridos y restar del total de
dinero que llevaron. Puede jugarse haciendo dos equipos, uno
de compradores y otro de cajeros. En este sentido se aplicard
la transversalidad, siendo asi que identifiquen el alimento
saludable, operaciones matematicas y rol de dramatizacion.

ON LINE GAMES

TICs. En esta parte se podra evaluar las destrezas
desarrolladas por medio de juegos en la computadora, de la
misma manera estamos desarrollando varias destrezas, como
practicar vocabulario, razonamiento légico e interiorizacion
de las herramientas tecnoldgicas.
http://www.ixl.com/math/grade-2

TIME

CLOCK HOPSCOTCH

Antes de saber como poner la hora, es necesario que los
estudiantes reconozcan la secuencia del 5 en el reloj y
posteriormente cada nimero. Por lo cual se jugara a la
rayuela de 5 en 5, de 10 en 10 y asi siguiendo la secuencia
hasta el minuto 60. El objetivo principal de esta juego es
identificar la ubicacion y significado de cada nimero en el
reloj, ademas de las expresiones de tiempo como: cuarto,
media y en punto.

BODY GAME-
TWISTER CLOCK

Este juego es para apoyar la expresion corporal y desarrollar
la direccionalidad y el movimiento de las manecillas del reloj.
Por lo cual se pedira a los estudiantes que usando sus brazos
y piernas, coloquen la hora que se les solicite en el reloj de
acuerdo a los numeros y colores.

BINGO

Es importante que los estudiantes reconozcan la hora tanto de
manera digital como en manecillas, por lo cual se jugara
BINGO, siendo asi que la maestra muestre la hora en digital
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y los estudiantes busquen en su cartilla la ubicacion de las
manecillas o viceversa.

ON LINE GAMES

TICs. En esta parte se podra evaluar las destrezas
desarrolladas por medio de juegos en la computadora, de la
misma manera estamos desarrollando varias destrezas, como
practicar vocabulario, razonamiento logico e interiorizacion
de las herramientas tecnologicas.
http://www.ixl.com/math/grade-2

MONETARY SYSTEM (COINS)

MEMORY GAME

En parejas los estudiantes, jugaran con cartillas de memoria,
de esta manera se interiorizara el reconocimiento del nombre
de cada moneda y los lados de cada una respectivamente. El
objetivo principal es buscar la pareja de cada cartilla, de la
misma manera se desarrolla las destrezas de memoria y
ubicacidn, ya que deben recordar dénde podria estar la
posible pareja de cada carta.

HOW MANY COINS |
NEED TO GET...... ?

En equipos, se les dara una cantidad de monedas didacticas,
posteriormente la maestra mostrara cierto valor, por ej. 0.50,
y los estudiantes deberén buscar varias combinaciones para

llegar a este valor.

BANK

En el Mini-banco, los estudiantes jugaran en 4 equipos (que
posteriormente rotaran) uno de cajeros, otro de servicio al
cliente, otro de clientes y otro de manejo de cajeros
automaticos. Cada grupo tiene un rol especifico, el objetivo
es realizar reconocimiento del dinero, el valor que tiene
sumado cada moneda y su respectiva escritura, el rol de
dramatizar cada personaje de un banco y a la vez poder dar y
reconocer la cantidad solicitada a través de un cajero
automatico.

ON LINE GAMES

TICs. En esta parte se podré evaluar las destrezas
desarrolladas por medio de juegos en la computadora, de la
misma manera estamos desarrollando varias destrezas, como
practicar vocabulario, razonamiento légico e interiorizacion
de las herramientas tecnologicas.
http://www.ixl.com/math/grade-2
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STORY PROBLEMS
Esta parte de la Matematica es la que suele causar mas dificultad por lo cual es necesario
usar un lenguaje claro y ademas material concreto y visual que ayude al estudiante a
razonar sobre cada problema propuesto.

ACTING LIKE... En equipos (A 'y B), se solicitara a los estudiantes (A) que
dramaticen un problema en el cual utilicen material concreto,
posteriormente el otro equipo (B) debera graficar el problema
y dar la respuesta y viceversa.

HANGMAN De la misma manera en equipos, se graficaran pistas de un
problema para que el equipo contrincante llegue a la
resolucidn y respuesta.

5. Forma de trabajo y aplicacion de la metodologia

El principal objetivo de esta planificacion es apoyar a los contenidos y proceso de
ensefianza aprendizaje, con juegos que motiven y ayuden a los estudiantes a desarrollar sus
destrezas y razonamiento Idgico. Por lo cual la dindmica de clase serd la siguiente:

5.1.Introducir el tema a ser estudiado, por medio de un juego
5.2.Reforzar el contenido a través de una hoja de trabajo sobre razonamiento l6gico
5.3.Dar retroalimentacion a los estudiantes

Por lo tanto es importante planificar actividades de juego, que cumplan con los objetivos
del curriculo y la vez con las necesidades y formas de aprendizaje de los nifios. Lo cual se
conoce como “El juego generado por el curriculo” (Johnson, Christie &Yawkey, 1999)

6. Evaluacion

Cada juego sera observado y evaluado por la maestra, de esta manera podremos
observar si se cumplen los objetivos de ensefianza de cada contenido. Y posteriormente se
realizaran hojas de trabajo donde se pueda socializar lo aprendido y compartir las
experiencias. Finalmente, cada estudiante realizara una auto-evaluacion sobre su propia
interiorizacion bajo una rabrica. El valor de cada evaluacion sera el siguiente:

6.1.Dinamica del juego: 60%
6.2.Refuerzo: 20%

6.3.Autoevaluacion: 20%




ANEXO D
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PUNTAIE

PARAMETRO
i

4

3

Participa y entiende la
dindmica del juego.

Trabaja en equipo.

Busca e identifica varias
soluciones y comparte

Razona a través de
procesos.

Logra resolver los
diferentes juegos

propuestos.

Observaciones:




ANEXO E
FIRST QUIMESTRE EXAM

NAME:
TODAY IS:
7. Find the number that is missing

| I A N I I N A T T Y I Y I I
M Name: Date:, C
H  What's My Mystery Exercise? E
: Directions: Write the standard form of the number. :
1(® ® BB
| + + -
| [ B
1@ ® 2] i
il 10+ 90+ 11T )(E)1);
130+6 50 + 8|(2J(2J( A
ﬂ @AW _______________ e aan;
1770 + 2 80+4 Baa:
if I E) o
] M’“‘*"‘D‘W‘e ...................... 3
E 3 6 3 1 2 1 1 3 E
R R AN H
T I I T I T I TTTTII ) D 550 6 o 0

2- Complete the following pyramid-

Ls [ 3 s |

[ 15 [ 2 [ 1 ]

[ [ 1 [ =
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3+ Draw time

4. Read and solve the following story problems:-

Tanya saw seven spotted eggs and
six pale green eggs. How many
eggs did she see altogether?

] N

Alex spent twelve dollars at the spring fair. Tina spent
four dollars. How many more dollars did Alex spend

than Tina? Why? [] D\

ENJOY YOUR VACATION!!!
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ENTREVISTA A ESTUDIANTES

¢ Te gusta jugar?

¢Coémo fueron los juegos en Matematica?

¢Son dificiles los ejercicios?

¢CAmo te gustan las clases de Matematica?
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