UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA
MODALIDAD SEMI PRESENCIAL

TEMA:

LOS JUEGOS DIDAQICOS RECREATIVOS PARA MEJORARLOS
PROCEDIMIENTOS DE CALCULO EN ESTUDIANTES DESEGUNDO
GRADO DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICAVIRGINIA REYES
GONZALEZ, PARROQUIA ANCONCITO, CANTON SALINAS, PROVINCIA
SANTA ELENA, ANO LECTIVO 20152016

TRABAJO DE TITULACION PREVIO A LA OBTENCION DEL TIiTULO
DE LICENCIADA EN EDUCACION BASICA

AUTORA:
CARMEN PILAR SUAREZ FIGUEROA

TUTOR:

MSC.HECTOR CARDENAS VALLEJO

LIBERTAD-ECUADOR

MAYO- 2016



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA: EDUCACION BASICA
MODALIDAD SEMI PRESENC IAL

TEMA:
LOS JUEGOS DIDACTICOS RECREATIVOS PARA MEJORAR LOS
PROCEDIMIENTOS DE CALCULO EN ESTUDIANTES DE SEGUNDO
GRADO DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA VIRGINIA REYES

GONZALEZ, PARROQUIA ANCONCITO, CANTON SALINAS,
PROVINCIA SANTA ELENA, ANO LECTIVO 2 0152016

TRABAJO DE TITULAC ION PREVIO A LA OBTENCION DEL Ti TULO
DE LICENCIADA EN EDUCACION BASICA

AUTORA:

CARMEN PILAR SUAREZ FIGUEROA

TUTOR:
MSC.HECTOR CARDENAS VALLEJO

La Libertadi Ecuador

MAYO 1 2016



La Libertadmayodel 2QL6.

APROBACION DEL TUTOR

En calidad de Tutor d e Los jlieg@s bda@cticos d e I n\
recreativos para mejorar los procedimientos de calculo en estudiantes de segundo

grado de & escuela de Educaci@asicail Vi r gi ni a Reymogia Gonz 81 ¢
Anconcito, caton Salinas, provincia Santilena, afio lectivo 20180160,

elaborada por Carmen Pilar Suérez Figueroa, egresada de la Universidad Estatal
Peninsula de Santa Elena, Facultad Ciencias de la Educacion e Idiomas, Carrera
Educacion Basg, previo a la obtencién del Titulo de Licenciado en Educacién

Basica, me permito declarar que luego de haber orientado, estudiado y revisado el
proyecto, lo apruebo en todas sus partes, debido a que reune los requisitos y

méritos suficientes para ser sdide a la evaluacion del tribunal.

ATENTAMENTE

rrrrrrrrrrrr

eééé. . eééeceeeéceeecéé.

MSC. Héctor Cardenas Vallejo.

TUTOR



La Libertad,mayodel 2016

TRABAJO DE TITULACION

Yo, Carmen Pilar Suarez Figueroa, portadora de la cédula de ciudadania

N° 0917402208, Egresada de la Facultad de Ciencias de la Educacion e Idiomas,
Carrera de Educacién Basica, previo a la obtencién del Titulo de Licenciada en
Educaci -n BS8sica en mi calidad e Autor
juegos didacticos recativos para mejoratos procedimientos de célculen

estudiantes de segundoado ded escuela de Educaci@éh8 si ca #A Vi rgi ni a
Go n z §pasaguwa Anconcito, cdén Salinas, provincia Santa Elena, afio

lectivo 20152016 0

Declaro que soy la autorald@esente trabajo de investigacion, el mismo que es
original, auténtico y personal a excepcion de las citas bibliogréficas utilizadas en

este proyecto.

Todos los aspectos académicos y legales que se desprendan del presente trabajo

son responsabilidagkclusiva del autor.

Atentamente,

,,,,,,,,,,,,,,,,,

cééeéeéeéeéeéeéeée.
Carmen Pilar Suarez Figueroa
C.1. 0917402208



TRIBUNAL DE GRADO

Dra. Nelly Panchana RodrigyedSc.
DECANA DE LA FACULTAD CIENCIAS
DE LA EDUCACION E IDIOMAS

Lcdo. Héctor Cardenas Vallejo. MS«
TUTOR

Lcdo. Laura Villao Laylel, MSc.
DIRECTORA DE LA CARRERA
DE EDUCACION BASICA

Lcdo. Edwar Salazar Arango, MS
PROFESORDE AREA

Abg. Joe Espinoza Ayala.
SECRETARIO GENERAL



DEDICATORIA

Este trabajo de investigacion le dedico a la comunidad edacat

del Ecuador que realiza dia a dia labores docentes en bien de la
Educacion, trabajo realizado con mucho esfuerzo y empefio
procurando llevar mejoras en el proceso de aprendizaje sobre
todo de nuestra nifiez ecuatoriana que sera la representante de
nuesto futuro en cualquier parte del mundo, mostrando nuestras
culturas y el respeto que se merecen por la libertad del BUEN
VIVIR llevar nuestras etnias que nos llenan de orgullo y hacen
hijos digno de nuestros valerosos ancestros y que sean

considerados emdos los rincones de nuestra bella patria.

Carmen Suérez

Vi



AGRADECIMIENTO

Mis agradecimientos son en primer lugar a DIOS por la gran
oportunidad de la vida, a mis hijos por su apoyo y comprension,

a ellos que son la razén de mi vida y las ganas de luchar para
tener una profesion y brindarle un futuro mejor. A mi esposo
quien fue que me impulso a iniciar con mis estudios, a mis
padres por su apoyo incondicional y en especial a mi madre por
cuidar de ns hijos cada fin de semana, a todas las personas que
me brindaron de una manera desinteresada para culminar mi
carrera y lograr uno de mis anhelados suefios como es ser
profesional Licenciada en Educacién Basica. A mi tutor MSc.
Héctor Cardenas Vallejo qucomparti6 sus conocimientos
tedricos y practicos, para realizar con éxito este proyecto. A la
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena y a todos los
docentes también mi agradecimiento va dirigida la Escuela de
Educaci-n b8sica é@¥ordenihacBagesoGope
haberme permitido realizar mi proyecto gracias a todos por
brindarme sus ayuda durante mis estudios realizados, gracias.
Cada uno de ellos porque son quienes me dan la fuerza necesaria

para culminar exitosamente mi carrera.

Carmen Suérez

\1



DECLARATORIA

nE|l contenido del presente trabajo de g
patrimonio intelectual del mismo pertenece a la Universidad Estatal Peninsula de

Santa EIl enabo

"""""""""

géééeééecéeeceeceecee.
Carmen Pilar Suarez Figueroa

VIl



INDICE GENERAL

PORTADAE € ..ottt eee ettt e e e e rmmee et e e e e e e et e e s e s [
PORT ADILLA ... et e e e e mm— e et e e e et e e e eaa e aneneees 1l
APROBACION DEL TUTOR ... oiiiiiieciece st emmnn e 1
TRABAJO DE TITULACION ......oouiieeieecieceeeee et seemae s v
TRIBUNAL DE GRADO.......cuiiiiiieiiiiiiiie st eneee e e e nnnneeeeas V
DEDICATORIA ..ot e e eeee e e et e e e et e e e aaa e e eeannn VI
AGRADECIMIENTO ...ttt e e mmmea e e e e e s VII
DECLARATORIA. ...t eeeeet et em e e e e VI
INDICE GENERAL......cviiiteiteiteeeeeeceemeeeee ettt etes s smnmsssanestesteseeaeneanens X
INDICE DE GRAFICOS......cooiiiiiiiirieiee et e Xl
INDICE DE CUADROS. ...ttt ettt eeee e XIV
RESUMEN EJECUTIVQ.......ciiiiiiiiie e citiieeeiiee et e smessssnneee e e e XV
INTRODUCCION . .....ctiiiieiiiiiesisiememeeieie et nmne s e 1
CAPITULO | ittt emnms sttt emnne e 5
EL PROBLEMA . ... et eeee e e et e e et e e e ean e e e eammnes 5
O T 1 0 - I PSPPI 5
1.2 Planteamiento del problema............ccccoooiiiiiicecicc e, 5
1.2.1 ConeXtUANIZACION..........cceeeieieeeieiiceeee e eeeennneseeneeeeeeeee s
1.2.2 ANAIISIS CritiCO.....cciiieeeeei e e e e eecceeee e enenas e e e eeeeeeeas 8
1.2.3 PrOQNOSIS....eeeeetteiiiiiiaeee et emt e e eree s eenenae 9
1.24 Formulacidon del problema............ocooooiiiiiieeee e 10
1.2.5 Preguntas dir€CIICES. .....ccovuuuiii e et 10
1.2.6 Delimitacion del objeto de investigacion.................uveeeevieeeevvvvnnneenne. 11
1.3 JUSHFICACION.......cciiiieeeeeeeei e e e e e e e e e e e e e 12
N O o] 1] 1Y/ 0 PSSP 14
141 GENEIAL .ot 14
1.4.2 ESPECITICOS: ..cciie e et eee et eeea et e e e e e e e 14
CAPITULO Tl ottt eemre e snmme et 15
MARCO TEORICQ ... ittt iesesie ettt nmne e s seeseseaeeeenens 15



2.1. INVESHIJACIONES PreVIAS........ccciiiiiiiiiiiiiieeeiiieiiee e e e e e e e eeeeeeeees 15

2.2 FUNdamentaCiONES.......coovveeeiieiiieeeeeee e 16
2.2.1 Fundamentacion FIlOSOfICA............cuvviiiiiiiiiieeeiiiiieee e 16
2.2.2 Fundamentacion PSICOIOQICO............cceevvviiriiiimmmeeeeeeeeeeevii e 17
2.2.3 Fundamentacion PedagOgiCo...........occuururiiiaiiacee e 18
2.2.4 Fundamentacion SOCIOIOQICQ. ........couiuriireieeiiee et ean 19
2.3 Categorias fundamentales..........cccccoeeeeeeiiceeeciiii e, 20
P2 T R [ VT o [0 PP 20
2.3.2 La educacCion y €l JUBQO.........ccuuiuriiiiiee ettt 21
2.3.3  Jueg@ didACtiCOS reCreatiVOS. ........cooviuriiiieees e 22
2.3.4 Aspectos que desarfah los juegos didacticos recreativaos............. 23
2.3.5 Principios Basicos de los Juegos Didacticos recreativos............. 24
2.3.5.1 Ventajas que pporcionan los juegos Didacticos recreativos......... 25
2.3.5.2 Ventajas CognitiVas..........cceeeuiiiiiiiiiiime e 26
2.3.5.3 Ventajas SOCIAIES............oooeeviiiiiiimce e 27
2.3.5.4 Ventaja AfectivGEMOCIONAIES..............uvvvuiiiiiiiiceeeeiiee e 27
2.3.5.5 Juegos segun la evolucion del Nifl0............eevvevvveveeeciiiiiiieeieeeeeen. 28

2.36 Importancia del juego did4ctico recreativo y su valor educativo...29

2.3.7 Procedimiento de CAICUID.............uuuiiiiiiiiiieeeiiiiiiiieeeeeee e 31
2.3.8  TIP0S de CAICUIQ..........oeiiiiiiice e 32
2.3.8.1 EI CAICUIO MENLAL.........uviiiiiiiiiiiiiee e 32
2.3.8.2 Procedimientos o estrategias para el Célculo Mental.................. 32
2.3.8.3 El célculo con calculadora............coooeiiiiiiimmen e eeeees 33

2.3.9. El componente heuristico en la ensefianza de los calculos mater@dticos

2.3.10 LOS NIAOS Y 10S NUMEIQS.......ccoiiiiiiiiiiieeieeeiiee e 34
2.3.11 Operaciones basicas en el area de matematica..................coeee.... 36
2.3.11.1SUma 0 AdICION(H)....ccceiiiiiiieiii e e eeena s 36
2.3 L. 2RESIAN. ..t eenen s 36
2.4 Fundamentacion Legal.............ceuiiiiiiiiiieeeiiiiiiiieeeeeee e 37
2.5 HIPOTESIS. ..ttt e e 40
2.6 Sefialamiento de variableS.........ccoiiiiiiiiceii e 40



2.6.1 Variable INndependiente.............cooviiiiiiiiieemiiie e 40

2.6.2 Variable Dependiente..........cccccccviiiiiiieemiiiiiiiiieeeeesieeeeee . A0
CAPITULO I ittt eeemse et smme et 41
MARCO METODOLOGICQ........ceeveveeereeieeveeeeseeeeeieeeesreseeseesneneeenenenn A1
3.1 Enfoque INVeSHIgatiVA.............uuuiiiiiiiiiiieeeiiiiiie e 41
3.2 Modalidad béasica de la investigaciOn............c...eeeeeeiiicmniiiiieeeeeenns 41
3.2 Nivel o tipo de investigacion............cccceevvvvvivmeeeeeeeeeeviceeee . 42
3.3 Poblacidn y muestra...........ccoovviiiiiiiieeee e 44
I 0 0 A o o] F= Tox o o R 44
.32 MUBSIIA. ..ttt e et e e e eanes 44
3.4 Operacionalizacion de las Variables..........ccccooeeiiiiiiiceciiccieee e 45
3.5 TECNICAS € INSITUMENTOS. .. .uviiiiiiiiiiiiiiei et 47
3.5.1  LAS TECNICAS. . cciiiiiiiieeeee et a7
3.5.2  INSIUMENTOS . ...cciiiiiii i ereer e e e e eeee 49
3.6 Plan de Recoleccion de INformacion............ccccccveiiiieeciiiiiiiiinneenn. 50
3.7 Plan de procesamiento de la Informacian.................ccccceeeeeeee 51
3.8 Andlisis e interpretacion de resultados..........ccccceeeveeiiieccvieieeeeee, 52
3.8.1 Resultadosle las encuestas dirigidas atlmcentes....................... 53
3.8.2 Resultados de las encuestas dirigidas ®&mes de familia............. 59
3.8.3  Entrevsta al dir€CtOL.........cuuuuiiiiiiiiiiiieeeiiiiieeeeeeeee e 64
3.8.4 Ficha de observacion a los estudiantes de segundo.grado.......... 65
3.9 Conclusiones y recomendacionNes............uuueeeuiiiicamereernnnnnnnnneeens 66
3.9.1  CONCIUSIONES ... oottt e 66
3.9.2  RECOMENUACIONES. ...t ieeee e eeeeeeeees 66
CAPITULO IV ettt ememse st e 67
LA PROPUEST A ettt e e rrn e e e e e e e e enn e eeend 67
4.1 Datos INfOrMALIVOS........ouuieiiiiie e 67
4.2 Antecedentes de la propuesta...........cceuveiiieiiieeeeeiieiiiiie e 68
4.3 B [0 Tox (o | o USROS 69
4.4 Objetivos del Manual..............eeeeeviiiiiiiceeiiiee e 70
4.4.1  ODJEtIVO QERIAL........uuueiiiiiieee et 70

XI



4.4.2 Objetivos ESPECIfiCOS.......ccuuviiiieiiiiiiiieeetieeee e 70

4.5 Metodologia, plan de acCiOn.............ccoeiiiiiimeniiiiie e 71
CAPITULO V ittt 106
MARCO ADMINISTRATIVO ..ottt neeeeee s 106
5.1 RECUISOS. ... e er e e eeas 106
5.1.1  INSHIUCIONAIES.......cciiiiiiiiiiiiii e 106
5.1.2. ReCUrsoS ECONOMICOS..........cceuuiiiiiiiiiiiemee e eeeeeiveeeveeennnees 107
MATERIALES DE REFERENCIA ... 108
i O o] a0 | = 1 1 I- VTP PSSR 108
2.5 BiDlOgrafia.......cooiiiiiiiiee e 109
3im ANEBXOP € . oooeiiiiiiiiie ettt e e e aas 112

Xl



INDICE DE GRAFICOS

Grafico 1: Juegos segun la evolucion del Nifia...........ccceeeevieeicccecicccieee. 28
Grafico 2: SUMA 0 AdIiCION (£)eeivveeeeiiiiiiiis e e amenr s 36
GIrafiCO 3: RESIA ..ottt eee et e e erer e e e e e e e e e e e e e e e e e s s nmmnas 36
Gréfico 4: Participacion por parte del estudiante...........cccccvvvevveeeeveeeennennn. 53

Grafico 5: Los estudiantes necesitan que se los motive para que. actien.54
Grafico 6: Utiliza como parte interactiva, los juegos recresativa................ 55

Gréfico 7: Juegos recreativos para mejorar el desarrollo psicolégico........ 56

Gréfico 8: Padres de familia y la involucracion en las actividades............. 57
Grafico 9:Manual ©n juegos didacticos recreats/Q...............cevvvvvvvrieeneeennnn. 58
Grafico 10: Ayuda a su hijo/a resolver las tareas de Mateméticas............ 59

Gréfico 11: Cree Ud. que los estudiantes necesitan que se los mative.....60
Gréfico 12:Aplicacién dejuegos recreativos en las clases...............ccc.veen! 61
Grafico 13: Juegos didacticos recreativos y procedimientos de calculos.. .62

Grafico 14: Juego recreativo para las operac@usica de Matematica....... 63

Xl



INDICE DE CUADROS

Cuadro 1: PODIACIAMN........uuuiiiiiiiiiiiiii ittt 44
Cuadro 2: Variale Independiente..............uviiiiiiiiiiieeeiiiiieeeeeeeee e 45
Cuadro 3: Variable dependiente.............cooveiiiiiimmmreeieiieeeeiiiiiiie s seeeeeeens 46
Cuadro 4 Plan de Recoleccion de Informacion...............ccooevvivcce e 50
Cuadro 5Plan de procesamiento de la Informacion............cccceeeiiveecennnnnnnnd 51
Cuadro 6Participacion por parte del estudiante...........cccccvevvevieeecveeeennnennn. 53

Cuadro 7: Los estudiantes necesitan que se los motive para que .actien 54

Cuadro 8: Utiliza como parte interactiva, los juegos didacticos recreativa$5

Cuadro 9: Juegos didacticos recreatipas el desarrollo psicoldgica.......... 56
Cuadro 10: Padres de familia y la involucracion en las actividades........... 57
Cuadro 11: Manual con juegos didacticos recreativo.............ccccevvvieeeneennns 58
Cuadro 12: Ayuda a su hijo/a resolver las tareas de Matematicas............ 59

Cuadro 13: Cree Ud. que los estudiantes necesitan que se los.mative.....60
Cuadro 14: Aplicaciéon de juegos recreativos en las clases..........c.cc......... 61
Cuadro 15: Juegos didacticos recreativos y procedimientos de célculos. .62

Cuadro 16: Juego recreativo para las operaciones Basica de Matematice63

Cuadro 17Ficha de observacion estudiantes...........ooceuveeeeeieeeceeeeeeeeaeenn] 65
Cuadro 18Datos INfOrMatiVOS. .. ... 67
Cuadro 19Metodologia, plan de acCion.............ccoeeviiiiiieeriieeeee e 71

XV



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS

CARRERA EDUCACION BASICA

LOS JUEGOS DIDACTICOS RECREAVOS PARA MEJORAR LOS
PROCEDIMIENTOS DE CALCULOEN ESTUDIANTES DE SEGUNDO
GRADO DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICAVIRGINIA REYES
GONZALEZ.

Autora: Carmen Pilar Suarez Figueroa
Tutor: MSC. Héctor Cardenas Vallejo

RESUMEN EJECUTIVO

La importancia queidéne la investigacion sobre los jueglidacticos recreativos

en clases, muchos pedagogos, cientificos, psicélogos, han descubierto que el nifio
aprende rapido con los juegos que realizan y expetaren el proceso de la vida

es por eso que los juegos smarte de la vida educativa, teniendo en cuentas estos
aspectos se conllevd a realizar un estudio investigativo en la Escuela de
Educaci-n B8sica AdAVirginia ResigndssqueGonzal e
las matematicas han sido unas de las areas @yores dificultades en el
momento de resolver problemas, esta indagacion se realiz6 utilizando las
modalidades basica de investigacion cuantitativa, con las encuestas y entrevista
para el respectivo analisis e interpretacion de los resultados terminada con |
modalidad Factible, con una propuede&aun manuaton juegos para mejorar la
ensefianza de matematicas, desarrollando la logica, comparacion, analogia,
creatividad y el conocimiento a la sociedad, utilizando como una estrategia dentro
de los procesos densefianza aprendizaje estimulando el desarrollo fisico y
mental en conjunto obteniendo una eficiente trasmision de conocimiento y a su
vez una mejor asimilacion de lo aprendido. El judgticticorecreativo se ha
constituido en una herramienta de grgnda dentro del campo educativa para los
procesos de ensefianza sobre todo en la educacion basica en donde se logran un
mayor provecho.

Palabras claves juegos, recracion, didactica, aprendizajejatematicas
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INTRODUCCION

Los juegos y las emociones son parte de la vida del ser humano, por ejemplo
desde el nacimiento y durante toda la etapa de su desarrollo, los nifios y nifias
sienten atraccion hacia los juegos, en la cual descubre, experimentan, por medio
de la curiosidad en el darrollo socieemocional en este aspecto es importante
remarcar el papel que tiene el juego para el desarrollo-epwaeional en la
infancia, proyectandolo a la sociedad y al entorno que lo rodea. La sociedad y la
educacion han evolucionado mucho hasemdl a la actual dando respuesta
educativa, para que los estudiangesarrollen la zona préximdaycognoscitivas

a que piensen, actie y razone siendo unos de las estrategias en la ensefianza con
los juegos que se deben de realizar en el proceso edudats docentes se deben
adapta a los nuevos paradigmamievas generaciones, a que los estudiantes

experimenten en su vida.

La educaciéon exige la formacion de estudiantes que tengan actitudes, aptitudes,
criticos, independientes, autbnomosnpeendedces, transformadores de la
realidad, el sistema educativo debe tender hacia una pedagogia basada no en la
ensefianza de contenidos, sino que la informacidén se convierta en conocimiento
luego ala pradica, que aprendan, disfrutese interroguen sobre todpa de
situaciones problematicas que les surgen en la vida diaria, para que los estudiantes
desarrollen sus talentos por medio de los juegos, en el momento de practicar estas

recreaciones los estudiantes se ponen en contacto fisico con los demas, ganan



confianza en su habilidad para hacer una variedad de cosag;gprad uso de la
imaginacion,aprenden a empatizar con los demas, en la comunidad educativa y

sociedad.

La ensefianza en los actuales momentos apunta a articular metodologias que
estimulen laconstruccién de las relaciones sociales y afectivas del educando,
como lo proponen los juegos recreativos para mejorar la didactica en el area de
matematicas como eje transversal presente en todas las actividades a realizarse.
El presente trabajo se haresturado en cinco capitulos, que estan detallados de

la siguiente manera:

Capitulo I: Consta de tema que es el objeto de estudio, planteamiento del
problema se verificara globalmente la causa que esta afectando a la institucion y a

los estudiantes de au t o grado de | a escuel a Virc
contextualizaciéon aqui se estudiara el macro, meso, micro del problema que

existe, analisis critico se realizard un breve resumen del problema, prognosis esta
dedicado al futuro para poder ayudar en elocds un problema similar,

formulacién del problema se reflegala incidencia del problemareguntas

directrices son dirigidas para poder realizar y sustentar la propuesta, delimitacion

del objeto de investigacion aqui se trabajara con los datos dditiacioa por

ejemplo: el campo, area, aspecto, tema, problema, delimitacion temporal,

delimitacién poblacional, delimitacién espacial, delimitacion contextual y sera



realizada con los datos respectivos, justificacion aqui se reflejara la importancia,

bendiciarios, utilidad, impacto, factibilidad y los objetivos general, especifico.

Capitulo 1l: Se ejecuta con marco tedrico con las respectivas investigaciones que
sera ejecutada por medios de las cita de los libros, revistas, informes, paginas
web, tesis ,investigaciones previas se llevara a cabo las investigaciones internas
del repositorio de la Upse, fundamentacioén filosofica aqui nombraremos al autor
referete,  fundamentacion  psicologica, fundamentacidrpedagdgica,
fundamentacion legal, categorias fantentales, hipétesis, sefialamiento de las

variables, variable independiente y la variable dependiente.

Capitulo Il : Se produce por la , metodologia que se basara la investigacion por
medio de las citas de los autores que sustentaramvéstigacionllegar a la
solucion del problema por medio de una propuesta, enfoque investigativa sera
investigacion cuantitativda investigacion cuantitativa por medio de las encuestas
y entrevistas que sar&jecutada a los estudiantpadres de familia para sacar
una estadisticas y tener una muestra, modalidad béasica de la investigacian sera
diagnésticas, descriptivaxplicativa, nivel o tipo de investigacion se trabajara
con la investjaciéon bibliografica de campsera factible que contard con una
propuesta, gaacion y muestra, operacionalizacién de las variables, técnicas e
instrumentos seran las encuestas, entrevigta medio de un cuestionatios

instrumentos seran la camapéan de recoleccion de informacién



Capitulo IV: Compone la propuesta aqui seageran las informaciones respeto

al temas que sera ejecutado, datos informativos se reflejara en el cuadro de
informacion acorde a la institucion, antecedentes de la propuesta, justificacion,
objetivos, objetivo general, objetivos especificos, fundaro&mtametodologia,

plan de accion, administracion

Capitulo V: Procede con marco administrativo, recursos, institucionales,
humanos, materiales, econdmicos (presupuesto) materiales de referencia, para
complementar todo el proceso investigativo, se anerlncronograma
investigativo, la bibliografia, documentacién de validacién del tema investigado,
las evidencias de haberlo realizado como son las fotos de aplicacion de la

propuesta. Bibliografia, anexos.



CAPITULO |

EL PROBLEMA
1.1Tema

LOS JUEGOS DIDAQICOS RECREATIVOS PARA MEJORARLOS
PROCEDIMIENTOS DE CALCULOEN ESTUDIANTES DE SEGUNDO

GRADO DE LA ESCUELA DE EDUCACIONBCSI CA #AVI RGI NI A RE)
GONZCLEZO® DE LA PARROQUI A ANCONCI TO, C.

PROVINCIA SANTA ELENA, ANO LECTIVO 20152016

1.2. Ranteamiento del problema

Las matematicas en la actualidad han sido un gran problema por la radéa que
estudiantesio captan los problemas matematitas dificultadeseda, hadebido

de muchos factores, entre los que se presentan desde los inicios ecdei@u
primaria, muchos ducando son promovidos a grados superiorésniendo
promedios bajos haciendm dafio e la parte cognitivadgicay analiticade los
estudiantessiendo que cada vez los grupos son mayoritgridebido a las
insuficienciassiendootro factor son loslocentegjueno rindencon la asignatura,
razonpor la parte econémica y, otras, por una incorrecta formacion profesional;
también se presenta por las condiciones denlstituciones, ya que muchas de
ellas no cuentan con un ambiert@ecuado para impartir sus clases; o tal vez
porque muchos estudiantes no se preocupan por el estudio debido a falta de

motivacion por parte de los docentes o porque no hay un apoyo en la familia



La Matematicaposee mas de 2000 afios de edad, a pesaredbay en dia se
maneja de una forma sistematicamente y organizada, su aprendizaje es cada vez
menos penetrante al conocimiento humano segun datos estadisticos de la
UNESCO #&ededor del 48%on los estudiantes de educacion basica en latino
ameérica los ge asimilan el conocimiento en esta area dejando una enorme

brecha.

En el Ecuador se aplicaron las pruebas SEB10cerca de 800 mil estudiantes
condatos obtenidos de los estudiantes de cuarto, séptimo y décimo afio asi como
también a tercero de backilato este dltimo con 49% de calificaciones
insuficiente y 0,79% de estudiantes excelentes, las provincias con mejor

puntuacion son Pichincha y Tungurahua.

Tomando en enta estas cifras debidpue las mejores puntuaciones estan en
Pichincha y Tungurahual promedio en la provincia de Santa Elena se encuentra

en un muy bajo indice de capacidad de res@tude conocimientos matematicos,
entonces es necesario que su ensefianza se efectué de la manera correcta posible,
para lograr aprendizajes significattvoLos maestros no debemos permitir que
nuestros estudiantes le teman &Miaematicad presente proyecto investigativo
pretende proporcionar unarhemienta que sirva de ejempfacilite la labor
docente, atendiendo a los aspectos tedricos y practigescgnforman los
programas de ensefianza aprendizaje sobre los juegos recreativos en a# area
matematica para ayudarslprocedimiento de calculdasadcen la ejecuidn de

actividades motivadoras



1.2.1 Contextualizacion

La Escuela de Educacion Basitavi r gi ni a R eegté situadacelaz 81 e z 0
parrogquia Anconcitdarrio 5 de Juniogcantdén @linas provinciade Santa Elena

siendo la unica del sector con una numerosa poblacién estudizntibtorioen

las observaciones e indagaciones que existen emtes factores como son:

lateralidad cruzada o contrariada, perturbaciones afectivas interpersonales, escasa
experimentacién con juegos didacticos recreativos, falta de aplicacién de
destrezas los docentes, siendo algunos de los probtgmasipiden unduena
comprension y aprendizaje en el area de matemética lo que conlleva a plantear el
desarrollo de este trabajo de investigacion, como una de las principales areas

dentro de nuestro curriculo escolar.

La falta de aplicacion ddos juegos didacticos remativos en el area de

Matematica para mejorar los procedimientos de calcufosl bajo rendimiento

en esta 8rea en | a escuela de Educaci - -n
originado que los estudiantes tenga un desinterés en la misma siendo uso de lo
factores que los docentes solo se preocygmncubrir contenidos, sin prestarle
importancia a las actividades dentro del salon de clases, esto provoca que los
estudiantes esperen en todo momento que el docente dirija las actividades, como

por ejemplo eproceso que deben seguir para solucionar un probierpaliendo

que ellos desarrollen sus capacidadebabilidades cognitivas reflexivos,

analiticos, analégicoy creativos, capaces de buscar distira#ternativas de



solucion, logrando quéengan la oprtunidad de aplicar ese aprendizaje, en su

vida diaria y futura.

Los docentes son los encargados de motivar a los estudiantes en las matematicas
siendoel agente educativ@ncargado dactivar y usar losonocimientos previos,
promoviendo una ensefand@stinada anejorar h integracion constructiva de los
conocimientos previos de la nueva informacion gemdo expectativas en los
educandosy la estrategia de Aprendizaje. Siendo una secuencia de los
procedimientos mentales quegse el estudiante pararapder quemejora el

resultado de esefianza aprendizaje.

1.2.2 AndlisisCritico

Durante la etapa del proceso de enseraprandizaje el estudiante va
desarrollando habilidades cognitivas, cuando ingresa a la escuela descubre la
realidad mediante lasxperiencias vividas, comprende diversos conocimientos,
adquiridos a la comprension como el ser capaz de pensar y de actuar con
justificacion, cuestionando, calculando, resolviendo problemas tanto de la
institucién como en la sociedddara esto, en la esa el docente debe de estar
preparado para desarrollar estas habilidamesiderando la importancia de los
juegos didacticos recreativen el aprendizaje puede apreciarse desde los
siguientes aspecto$os estudiantes captardnejor lo que se estudia derma
amena, porque se logéadespertainterés en esta areansiguiendo un esfuerzo

voluntario intensogue es el mejor camino para loguarobjetivo.



Las curiosidades convenientemente seleccionadas en su oportunidad constituyen
una gimnasia mental egpiada, se ejercita la creatividad y el raciocinien el
procedimiento de céalculasbligando al estudiante a intensificar su analisis hasta
encontrar la caa de la clave de un juego dae® deai mediante el esfuerzo
original de ellos mismogue permiran pensar, explorar para desarrolir

pensamiento I6gico matematico siendo unas de las inteligencia del ser humano

1.23 Prognosis

Al realizar un manuaton juegos didacticos recreativggrmitira desarrollalos
procedimientos de calculo matemésc donde los estudiantes aplicarkn
concentracidbn en conceptos abstractos y pensamiento numérico, solucion de
problemas légicos, calculos matematicos, la abstraccion reflexiva, conocimiento
fisico, social, siendo base principal para llagar a los obgtplanteados por
medio de las actividades donde desarrollaran el equilibrio interno de la
acomalacion y el medio que le rode8iendo de gran ayuda el manual para la
probl em8tica encontrada en | a Escuel a
causas y efeo observado en los padres de familia, docentes que no generan

aprendizajes significativos en sus esamties, durante la investigacion:

\% Desinterés y desmotivacion de los estudiantes en la participacion en clases.
\% Representantes que no se preocupan eéueacion de sus hijos.
\Y Desconocimiento de los docentes lanaplicacion de juegos didacticos

recreativo para mejorar los procedimientos de célculos matematicos



1.24 Formulacion del problema

¢ Como influye ds juegosdidacticosrecreativospara el nejoramiento enlos
procedimientos de célculen estudiantes de segundcado de la Escuelde
Educaci -n BS8si ca A Vdelagarroguia AlRengit€antdbrGon z 81 e

Salinas Provincia & Santa Elena, afio lectivo 20PD16?

1.25 Preguntas directrices

¢Los docentes incluyen juegos didacticos para el mejoramiento de los

procedimientos de célculo en el plan de clase?

¢De qué manermfluyen los juegos didacticos recreativos en la enseflanza de

calculo para el desarrollo del razonamiento de los estudiante

¢Qué juegos didacticos recreativasyudan a mejorar los procedimientos de

calculo matemético en la resolucién de problemas cotidiano?

¢Queé significacion tiendos juegos didacticos recreatives el desarrollale la

habilidad soci&

¢, Qué habiliddes se desarrollan a través de los juegos recrealidasticos
recreativos para el procedimiento de calculos matematicos en estudiantes de

segundo grado de &scuelale Educacion Basida Vi r geyesiGandae?z o
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1.26 Delimitacion del objeto de investjacion

La investigacion se realizard en la escuela de Educaci®riBAa A Vi r gi ni a F

G o n z acbneelsegundarado que cuenta con 40 estudiantes.

X

Campo: Educativo.

x Area: Formativo: Matematicgyrocedimientos de célculo.

x  Aspecto:Juegos didacticogcreativos

x Tema: Juegos didacticos recteas para mejorar los procedientos de

célculos.

x  Delimitacion Temporal: La investigacion se realizara en el pdd lectivo

20152016

x Delimitacion Poblacional: Docentes, estudiantes y padres de familia del

segundo grado.

x Delimitaciobn Espacial: e scuel a de Educaci -n B8si cze

Gonzalezubicada en IparroquiaAnconcita

11



1.3 Justificaciéon

Desde hace mucho tiempo, se ha observado que los estudiantes presentan una
gran dificultad en el momento deesolver el procedimiento de calculo
matematicos, abordandolos en una forma mecanizada, es decir, sin emplear el
pensamiento l6gicaecesitan forzosamente escribir una operacion antes de haber
reflexionado el planteamientopip estas razones la educacién la actualidad
debedeser decalidad y calidez para que los estudiantes desarrollen la inteligencia
en Matematicalo que lepermitird cumplir sus ambiciones personales y sus
objetivos en la sociedad del conocimiemor consiguiente es necesario qoeats

las partes interesadas en la educac@mmo autoridades, padres de familia,

estudiantes y profesores, trabajen conjuntamente.

Los juegosdidacticos recreativos son necesarios para activar el eagos,
motivacion en los estudianteementando erllos el desarrollo de laactitudes,
el saber escuchaaprender de los demas, aprender de la colaboracion al dialogo
sobre todo para el mejoramiento de los procedimiento de célclilegay a los

objetivos planteado por el docente.

La importanciade lcs juegos didacticos recreatives permitir que los estudiantes
puedan realizar los procedimientos de calculos matematicos en la cual
desarrollaranel pensamiento légico matematico y que las clases se vuelvan
dindmicas durante el proceso de ensefianzadipagm en el aula, d&al manera

gue sdenga interégor las clases

gue el estudianteueda por si solo resolver problemas de su vida cotidiana.

12



Utilidad: El trabajo esta dirigido a los estudiantes del segundo grado de la escuela,
AVirginiGonzakBy eys ser § a @ Imejorandento de alas a
procedimientos de calculos matematicos fortaleciexidaprendizaje. El tema ha
despertadanterés en los estudiantes que conforman la eséudla r gi ni a Reye
Go n z § lograndp en los educandi@smotivacionen las tareas de Mateméasca

actuacion, participaciondescubriendo asla importanciade la resolucion de
problemasen el medio escolasocial conbases de actitudes conscientes y

responsables

La matematia como elemento de la cultude la formacién @ cada individuo,
toma cada vez mas importancia dentro del sistema educativo, las nuevas
situaciones economicas y sociales exigen mayor eficiencia, capacidad cientifica,

administrativa y tecnoldgica con el buen vivir "Sumak kawsay"

Teniendo en cuenta lastructura deformato escrito, elaboraciévalidacion de
instrumentos adaptados a los objetivos y poder describir conclusiones

recomendaciones que aporten al constructor del conocimiento.

Seran los estudiantele la escueléd Vi r gi ni a Re yante el @acesa 8§81 e z 0
de ensefiaza aprendizaje para el mejoramiento de los procedimientos de calculos
teniendo como importancia que los estudiantes por si solo sabran e valor de las
matematica eta vida despertando la l0gicpe sean personas criticas, retiées,

capaz de resolver cualquier problema dentro del a institucion y la sociedad.

13



1.40Objetivos

1.4.1 General

Investigar la importancia de los juegd&lacticosrecreativos para mejordns
procedimientos de calculen estudiantes de segundoado de & Escuela de
Educaci -n B8sica fAVirginia Reyes Gonz§8le

Salinas Provincia de Santa Elena, afio iect2015-2016

1.4.2 Especificos:

Determinar las estrategias tedéricas, metodoldgicas de los juegos recreativos para

mejorar la didactica en matematica.

Desarrollar tareas que se van a cumplir en la investigacion.

Disefiar un Manual de Juegdglacticosrecreativos que permitan mejorar los

procedimientos de calculo

14



CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1. Investigaciones previas

Desde que el individuo nace es fuente inagotable de actividad, mirar, correr,
curiosear, experimentar, inventar, expresafar, en definitivugar. El juego es

la principal actividad infantil, es una necesidad un impulso vital que empuja desde
la infanciaa explorar al mundo conocerlo y dominarlo, por lo tanto a través de
esta investigaciése mostrarda importancia del juego didactico recreatpara
mejorar los procedimiento de calcidomo estrategia metodologica dende los
planes enel proceso de agializacionde las claseya quele permitirda los
educandaontribuirensu desarrollo personal, fisico, intelectual, afectivo y social

con capacidad de autansformacion.

Para obtener informacién sobre el tema de investigacion de acuerdo a las
variables, se han realizado algunos @istsl que hacen referencia a Gaegos

didacticos recreativas yprocédimientos de calculds | os mi smos que
como antecedentes para desarrollar este tema de investigacidmyvel
internacional se considef&onzalez, 2012¢on el tema: Los juegadidacticos
recreativoscomo nacional la propuestde (Rodriguez 2010) Materiales y

recursos didaaos en contextos comunitarip a nivel local (Sanchez 2011)

clases de calculos, citadm su libros d€Pozzg 2009), (Delgado, 2011) égo

infantil 'y su metodologia, también se investigd sobre las ventajas

15



2.2. Fundamentaciones

2.2.1. Fundamentacion Filosé6fica

Los juegas didacticos recreativog la matematica, en su naturaleza misma, tienen
rasgos omunes. Es necesario tener en cuenta esto, al buscar los métodos
adecuados para transmitir a lestudiantes el interésntusiasmal momento de

realizar un procedimiento de célculgenerado la familiarizaciéon con los
procesos commes de la actividad rreanéticapara mejorar el manejo de las series
numéricas orales y, el conocimientams juegosdidacticos recreativggeneran

varias aptitudes entre las que se debe destacar la mentalidad positiva para aceptar
la atenuacion en las consecuencias que prodisceecir dentro de actividades
siempre se obtiene un ganador y perdedor o si el caso lo amerita un empate,
dejando en claro la experiencia de lo aprendido en aquel momento que debe llevar

el aporte disciplinario.

El verdadero conocimiento que todo ser hnm adquiere e interioriza es la
experiencia que le proporcionan los juegos en todos sus ambitos estos pueden o

tienen la fuerza para generacrear culturas y disciplinas.

Para Bruner (1997) citado(Rodriguez J. , 2010péag. 249)iColoca

el juego como un espacio de experiencias Unico para el jugador en
el que éste puede inventar, crear y experimentar sin riego con
condiciones presentes en la vida cotidiana. En el juego, la
gravedad de las consecuencias que los errores fracasos
comportan se encuentra atenuada. El juego es, por lo tanto, un
soberbio medio para la exploracién

16



2.2.2. FundamentacionPsicolégico

Los nifios de edades tempranas poseen uwgoasiderable cantidad de
conocimiemos y estrategias informales de res@lao¢ que les capacitan para
enfrentarse con éxito a diversas situaciones que implican las operaciones
aritméticasbasicas, adicion, substraccidBstos conocimientos informales son
adquiridos fuera de la escuela sin mediacion del aprendizaje formal.

Para (Doman, 2014, pag. 22)iLos nifios pequefios quieren

aprender matematicas. Los nifilos pequefios pueden aprender

matematicasy cuanto mas pequeficcean,mas facil les resultara.

Los nifios pequefiosdeberian aprender matematicasporque es

una ventaja en la vida hacer célculos matematicos mejor yon
m8s facilidad. que | a mayor2ao

Con estose especificar@ina mision al momento de poner en marcha la practica
docente, haciendo vivenciar a los estudiantes cada actividad que valaa re

como parte de sus estudios, entonces serd un forma mas creativa puesto que lo
aprendido por medio de experiencias no se olvida este conocimiento quedara
impregnado en sus memorias, pero aun lo mas importante es que estara dispuesto
a serconmprobadoen la realidad de la vidan modo experimental, solo as#
lograradespertar el interés en lestudiantes

Para Rousseau citado por(Orrala, 2012, pag. 22)menciona que

los nifios aprenden de sus experiencias considerandlos

siguientesi No | e dei s a vuestro alumno ni ng
verbal: El debe aprender sélo de la experienci&sta es una de las

expresiones que marcan una verdadera definicién de la meta mas

clara que se debetener los docentes al momento de piicar,

estructurar,or gani zar y ejecutar sus clasesbo

17



2.23 FundamentacionPedagogico

Es fundamental conocguegos didacticos recreativague sean atrayentes e
innovadoras que estimulenl@s estudiantesya que de esta forma existiran altos
niveles dedisposicién hacia la ensefianagrendizaje de las mateméticas. En el
proceso de adquisicidbn de conceptos se hace necesario innovar en la ensefianza,
por esta razon, los juegasdacticospuedes ser Utiles pagd procedimiento de

calculo presentandacontendos matematicos, par trabajar en claseara

afianzarlos desarrollando la creatividad y habilidades para resolver problemas.

La relacion que tiene logiegas didacticos recreativogon el desarrollo del
individuo y el aprendizaje es estrecha ya qugi@o es un factor importante,
potenciador del desarrollo tanto fisico como psiquico del ser humano,
especialmente en su etapa infantil. El desarrollo infantil estad plenamente
vinculado con el juego, debido a que aded®&ser una actividad natural

espontana a la qudos estudianteke dedica todo el tiempo posible, a travé€kle
desarrolla su personalidadhablidades socialescapacidade intelectuales y

psicomotoras.

Vygotsky, citado por (Cevallos, 2012, pag. 23JiPropone al juego
como una actividad social, en la cual gracias a la cooperacion con
otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son
complementarios al propio, lo que caracteriza fundamentalmente
al juego es que en él se da el inicio del comportamientonceptual

0 guiado por las ideas. Subraya que lo fundamental en el juego es
la naturaleza social de los papeles representados por el nifio, que
contribuyen al desarrollo de las funciones psicoldgicas
superioreso .

18



2.24 FundamentacionSocioldgico

En elcampo de la didactica de las matematicas existe, desde hace afios, un interés
especial por la investigacion en la enseflanza y aprendizaje de la resolucion de
problemas, interés que en ocasiones se vincula con el hecho de utilizar juegos en
el aula. Esta inportancia radica en el énfasis que en el actual curriculo de
matematicadusca como mejorar el procedimiento de calcammo una de las
competencia principales que conf@n la competencia matematida, que ha
llevado a considerar los juegos da&lactice como elementos claves en este
procesode las clasesno solo para intragtir contenidos, sino tambiémuy

especialmente, parfavorecer distintos aspectos procesos, fases.

De la resolucion de problemas, asi constituyen un instrumento metodolégico
importante para su ensefi@kos juegos en el contexto escolar precisan también

del uso de materiatoncreto como tableros fichas o simplemente lapiz y papel,
materiales que permitan registrar la resoluciéon del problemgenmatco
implicado en el juegoEl apendizaje se basa en la asuncion de que el
conocimiento se crea a través de la transformacién provocada por la experiencia
La experiencia concreta es trasladada a una conceptualizacion abstracta la cual es
testada activamente a través de nuevas expaeriardewey John citadopor

(Moya, 2011, pag. 16&firma que:

i E|I aprendi zaje experiencial es act
persona y en su entorno, no s-|lo0o va
del que aprende, sino que utliza y transforma los ambientes

fisicos y sociales para extraer lo que contribuya a experiencias

valiosas y establecer un fuerte vinculo entre el aula y la
comuni dado
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2.3. Categorias fundamentales

2.3.1. Juegos

Los juegos ergeneraltienen caracteristicas propigspdrian considerar como el

eje motivador que desarrolla los temperamentos para enfrentar los retos que la
educacion moderna propone como es la tener un criterio propio, fortalecer las
destezas, habilidades y conductzor elloes que debe ser espontaneo y no ser
una camisa de fuerza que no abre la imaginacion y dejando cerrado a la
emotividad del mismo, de ser asi entonces obtendriamos una actividad monotona

sin un objetivo educativo

Para (Sarchez, 2011, pag. 83fiEl juego es una conducta de
motivacién intrinseca, si uno no lo desea, no puede jugar, de ahi
gue no se pueda imponer con violencia y obligacion el sentido del
juego a ningun individuo. El juego espontaneo requiere de la
actitud ludica de los practicantes, debido al gran abanico de
posibilidades y variables que hace que cada experiencia se perciba
como nueva y enriquecedora

Mediante la interrelacion social del juego, Estudiantesniran desde su propia
personalidad y socializanoe las demas personas, dentro de la naturaleza,

ambiente que los rodea, siendo este el recurso que utilizan para desenvolverse.

nE|l j uego, como el emento esenci al en
afecta de manera diferente cada periodo de la vida: juego libre

para el nifio y juegos sistematizado para el adolescente. Todo esto

lleva a considerar el gran valor que tiene el juego para la

educacion; por eso han sido inventados lo llamado juegos

didacticos o educativos, los cuales estan elaborado de tal modo

que provo@an el ejercicio del funcionamiento mentales en
generales o de (Reznoe200®, pgadd)t i cul ar o

20



2.3.2. La educacion y el juego

El nifio desarrolla mediante el juego su capacidad de memoria, ateetéhTion
por eso &juego es un instrumento de educacién muy importante, ya que es un
aprendizaje de y para la vidana metodologia basada en el juegpoder lograr
que el aprendizaje tenga un caracter ludico. El caracter didactico que tenga un
juego depende de los obyais que el educador intente logran en los nifios, del
éxito que tenga ese juego para los nifios

(Pozzo, 2009, pag. 10Q@jita a Garvey, Nevadof E | juego conl | ev:

|l a participaci-n activa pmogel parte del

desarrollo humano de la creatividad, la resolucién de problemas,

el desarrollo de papeles sociales, siendo por lo tanto una actividad

de gran importancia. Los juegos creado por el profesor son

aguellos que el pofesor inventa o crea basandosen gupo de

estudiantes y en las necesidades de los mismo el profesor pone las

reglas y pueden variar los contenidos dependiendo del nivel y

grupo de alumnosao
Esta expresion y definicion muy clara al decir que la participacion activa de
quienes participan ealgun tipo de juego desarrollan una serie de habilidades
entre las que estan la creatividad y la inteligencia que los conduce a resolver sus
problemas dentro del &mbitsocial utilizando loladico que se encuentran
desarrollandeen cada momento de su vidssta es una parte fundamental para
desenvolverse en el la sociedad, fornmamdirte del papel protagoniamo de
espectador lo que los conducira una formacion mucha mas activa y dinamica en

un mundo que exige mas cada dia a sus habitantes constituyemidsoaap

capaces y criticas para un mejor vivir que busca hoy en dia las leyes ecuatorianas.
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2.3.3. Juegas didacticosrecreativos

Estetipo de juegamplica la adquisiciorel refazamiento de algun aprendizaje,
suelen ser utilizados principalmente en el ambiookar y su propdésito es el
aprendizaje. Como todos los juegos didactiaxseativosno solo benefician el
desarrollo del aspecto cognitivo, sino que favorecen todos los aspectos del
desarrollo de los nifioSiEl juego didactico es una técnica participatide la
ensefianza encaminado a desarrollar en los estudiantes métodos de direccion y
conducta correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de decision

y autodeterminaci@n(Amaya, 2012, pag. 67)

Es de pimordial importancia durante la infancia y no deja de tener significacion
en toda la vida del hombre, ya que aun en su juventud y en su madurez continua
con estos juego los nifios pueden desarrollal; cnocimiento del ewtrno el,
contexto @ el que se denvuelve el nifloak actividades operativas el domid®

los simbolosAyuda a aumentar el progreso en la expresion oratasasi como

la comunicacion.

(Gonzalez, 2012, pag. 183}ita a Pilataxi, considera muy importe

|l os juegos recreativos AEs un conjunt c
el ser humano en sus momentos de tiempo libre, el cual debe
proporcionarle diversion, entretenimiento, alegria, placer,
libertad, entre otros sin que esta recreacién se conviertan ealgo
competitivo, ahi ya no seria recreacion. La recreacion no solo
tiene que ver con la expresion fisica, individual o grupal sino
también esta inmersa en juegos de salon, en el baile, en la musica
entre otros y esto le servird al ser humano para reingarse
ciclicamente en su entorno social, ya sea escuela, colegio,
uni versidad, trabajo, hogaro
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2.3.4. Aspectos que desarrollan los juegos didacticoscreativos

Para(Crosera, 2013, pag. 102)

» fPermite romper con la rutina edar, dejando de lado la ensefianza
tradicional monotona.

» Desarrollan capacidaddggicos intelectualegn los nifiosy nifias ya que
mediante los juegos se puede aumentar la disposicion hacia el aprendizaje.

» Permiten la socializacién; uno de los procesos debe ser trabajo desde el
inicio de la educacion.

» En lo intelectual- cognitivo fomentan la observacion, la atencion, las
capacidades légicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la investigacion
cientifica, los conocimientos, las habilidades, h@bitos, el potencial creador,
entre otros.

» En el volitivo - conductual desarrollan el espiritu critico y autocritico, la
iniciativa, las actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad,
la responsabilidad, la audacia, la puntualjdadistematicidad, la regularidad,
el compafierismo, la cooperacion, la lealtad, la seguridad en si mismo y
estimula la emulacion fraternal.

» En el afectivo- motivacional se propicia la camaraderia, el interés, el gusto
por la actividad, el colectivismeel espiritu de solidaridad, dar y recibir
ayudad

Todas estas ventajas hacen que los juegos sean herramientas fundamentales para

la educacion, ya que gracias a su utilizacion se puede enriquecer el proceso de

ensefianzaaprendizaje.

23



2.3.5. Principios Basicos ddos Juegos Didacticos recreativos

1 La participacion: Es el pincipio basico de la actividdddica que expresa

la manifestacion activa de las fuerzas fisicas e intelectuales del jugador, en este
caso el estudiante. La participacion es una necesidad etairel ser humano,
porque se realiza, se encuentra a si mismo, negarsela es impedir que lo haga, no
participar significa dependencia, &ceptacion de valores ajena) el plano
didactico implica un modelo verbalista, enciclopedista y reproductivioo ajéo

gue hoy dia se demanda.

1 El dinamismo: Expresa el significadta influencia del factor tiempo en la
actividad ladica. Todo juego tiene principio y fin, por lo tanto el factor tiempo
tiene en éste el mismo significado primordial que en la vida. Adezhagego es

movimiento, desarrollo, interaccion activa en la dinamica del proceso pedagdgico.

1 El entretenimiento: El valor didactico de este principio consiste en que el
entretenimiento refueszconsiderablemente el intersactividad cognoscitiva de
los estudiantes, es decir, el juego no admite el aburrimiento, las repeticiones, ni

las inpresiones comunes y habituales.

1 El desempefio de rolesEstd basado en la modelacion ludica lde
actividad del estudianteefleja los fenomenos da imitacionla improvisacion.
La competencia: Se basa en que la actividad ludica reporta resultados concretos y
expresa los tipos fundamentales de motivaciones para participar de manera activa

en el juego.
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2.3.5.1. Ventajas que proporcionan los juego®idacticos recreativos

El aprendizaje basado en jueghbdacticos recreativosonsiste en la utilizacion de
efectos como vehiculos y herramientas de apoyo al aprendizaje, la asimilacion o la
evaluacion de conocimientos. Se trata de una metodologia innovadora que ofrece
tanto a loestudiantesomo a los profesores una experiencia educativa diferente y

practica que se puede aplicar a una materia o tema o integrar varias asignaturas.

(Quiroga, 2013, pag. 56) Per mi t en |l a adquisici - -n
profundizacién e intercambio de conocimientos, combinando la

teoria con la practica de manera vivencial, activa y dindmica.

Mejoran las relaciones interpersonales, la formacion de habitos de

convivencia y hacen mas amenas las clasésimentan el nivel de

preparacion independiente de los estudiantes y el profesor tiene la

posibilidad de analizar, de una manera mas minuciosa, la

asimilacion del contenido impartida.

Los estudiantes desarrollaramabilidades psicomotoras con el que podra
desenvolverse con totalbrmalidad en todos los ambitos que le designen a un
profesional en cualquier ranieeniendo en cuenta lparte afectiva o emotiva
debido a que esta es la parte que necesita mas practica y mejoramiento para los
educandos en las etapas de infancia que Wr&epara adaptarse a la sociedad

diario dentro de nuestros espacios laborales necesitamos encontrarnos con la
malgama de mente y cuerpo pues lograremos mejorar las habilidades cognitivas
por estas razones los juegos songdib@res fundamentales parmslnifios porque
despiertan la curiosidad por medio de la experimentacion, observacién y sobre

todo adquieren experiencias que viven.
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2.3.5.2. Ventajas Cognitivas

Las diversidades ludicas que existen sirven para fomentar el desarrollo de las
diferentes habilidadesmbién incrementan los pensamientos puestos que inducen

a incremento de habilidadele razonar, ordenar, obseryara lograr las metas
propuestas, mejorando enormemente sus capacidades y destrezas que hacen la
experiencia mas dindmicantretenida en quies participan de estos, por ellos
incluirlos en la metodologia como parte de las estrategias para una compresion y
captacion de los procesos educativos, sobre todo cuando estos son de caracter
constructivos y experimeré&s se tornan muy productivasradivos por ello son

la mejor parte en cualquier ambiente que se realice un evento ya sea social,

cultural o educativo.

Para (Garcia, 2009, pag. 9@®n su libro: El juego infantil y su

metodologia expresa que los juegosognitivos son los que:

Al nducen al desarroll o de <capacidades
favorecen el pensamiento abstracto y las habilidades linglisticas.

Son, por ejemplo, los juegos de construccion, de experimentacion,

de memoria, de expresién linguistics, jeroglificos, sopas de leds,

de preguntas etc. o

Por lo tanto si se quiere despertar el interés para desarrollar las habilidades
cognoscitivasse deberéiacer un escogimiento de los elementos geevaa

utilizar para el buen provecho de estas heeatas que debidamente
seleccionadas hallaran el crecimiento y la optimizad@ros conocimientode

estudiantes para obtener una educacion de calidad y calidez en la educacion.
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2.3.5.3. Ventajas Sciales

A través del juego el nifio se va haciendo concientel@m®rno cultural y de un
ambiente que habia sido durante sus primeros afios ajeno a él. Funciona como un
ensayo para experiencias venideras, ya que va entendiefutiwienamiento de

la sociedad y de las acciones de los seres humanos. De esta mapade apr
cooperary compartir con otras personas,participacién en los juegos hace que
desarrollen la interactividad social en quienes los practican, y si estos son grupales
fortalecen el nivel de afectividad que ejerce un cambio estructural en la
comunichd relacionando y promoviendo la praxis hacia el trabajo en equipo que

marca la diferencia cubriendo las falenciageyrando las brechas socialPsra

(Pefnalbg 2009)los juegos sociales son los qiieSe r eal | zyasearen gr up
pequefos 0 grandes [ é] |l os juegos de
cooperativoso (P. 91)

2.3.5.4. Ventaja Afectivo-Emocionales

Los juegos forman parte de una orientacion emotiva, puesto a que marcan una
praxis diaria en la vida de todos y todas, guera jugado pues no ha tenido una

infancia plena, estos colaboran con la identidad y el desarrollo de las habilidades
mejorando activamente la salud en nifios, nifias, jovenes, adultos y a los mismos
adultos mayore?ara(Pefalba, 2009, pag. 9bs juegossom Con una car ga
mocion y sentimientos muy importante, porque se juega a revivir o representar

una situacion que se ha vivido o se viviran en la realidad, como los juegos d rol o

hY

los juegos dram8ticoso
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2.3.5.5. Juegossegun la evolucion del nifio

En la segunda mitad del siglo xx, Piaget define el juego de acuerdo a su teoria
psico- evolutiva del nifio, Y clasifica a los juegos segun la evolucion del nifio en

las diferentes etapas:

Grafico 1. Juegos segun la evolucién del nifio.

Estadio sensorio
motor O a los dos

afos

Estadio
pre operacional 2 a 6

afos

Estadio
operacional
concreto6a 12

afos

Operacional
Formal 12 en

adelante

En esta etapa se
presentan juegos
funcionales y de
ejercicio, elnifio
repite unay otra
vez porgue las
acciones le

producen placer

Aparece el juego
simbolico, realiza
acciones que son
imposibles en la vidg
diaria como volar,
conducir un carro, etd
El desempefia variog
roles de adultos o dg

ficcion.

Aparece en esta
etapa el juego de
reglas, bajo serig
de normas
propuestas por e
grupo, mediante
estos juegos se
construye en
funcion del
desarrollo de la

moral.

Se presenta el
juego de reglas y
el juego de

construccion

Fuente: (Delgado, 2011) p. 13
Elaborado por: CarmenSuarez Figueroa
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2.3.6. Importancia del juego didactico recreativo y su valor educativo

En los juegos que el docente crea pardizar las clase siempre tiene un objetivo

a llegar ya sea en una actividad, juego, dindmica con el unico fin de alcanzar la
meta qe tiene la reforma curricular considerando que estos juegos son para
integrar en el palan de clase siendo semanales, mensuales o diarios que son de

vital importancia para los docentes.

(Reeducar, 2009, pag. MEI juego edicativo es el juego que tiene

un objetivo educativo implicito o explicito para que los nifios
aprendan algo especifico. Un objetivo que explicitamente
programa el maestro con un fin educativo, o la persona que lo
disefia, ya sea el educador, el maestro, glofesor de apoyo, los
padres, los hermanos mayores, los abuelos, los amigos, etc., y esta
pensado para que un nifio 0 unos nifios aprendan algo concreto de
forma ludicao

Si logramos entender que la base fundamental para alcanzar el éxito educativo
tienefirme sus cimientos en las actividades que logran la mayor captacion de la
atencién en los participantes de cualquier actividad, ya sea esta educativa,
deportiva, cultural o civica entonces conseguiremos el propésito de los objetivos
planteados al inicioalla jornada educativa, si nos preocupamos manejar de esta
forma las actividades en el aula o en el patio de la institucion, los juegos se
convertirdn en el mejor aliado de los maestros y los estudiantes forjando entre
ambos una alianza que fortalecerérédaciones de comunicacion intrapersonal en
ambos, en esta conectividad que se desarrollara habra una gran disposicion y

comprension para el desarrollo educativo.

29



Siempre se debe tener en cuenta al momento de realizar las actividades dentro de
las aula un objetivo que enmarca mision de esta estrategia que sirve para mejorar
considerablemente la atencion de los y educandos en la jornadas laborables para
los docentes, el jugar por juego nos devuelve la espontaneidad de nuestros nifios y
nifas que viven ao la ilusion de tener clases mas atractivas y activas para
optimizar el proceso de ensefianza aprendizaje, pero no solo en los estudiantes
sino también en los maestros y maestras que viven a diario con el deseo ferviente

de que sus aprendices capten la magote de sus ensefanzas.

Val or e dHnelanbnmerto@qudiexiste un objetivo educativo,
un objetivo de aprendizaje deja de ser juego y pasa a ser trabajo o
tarea escolar, o aprendizaje. En ese sentido podemos decir que el
juego educativo es el extremalel juego, del juego espontaneo de
los nifios, o lo que normalmente, coloquialmente entendemos por
jugar, por juegoo. (Reeducar, 2009, pag. 9)

Por otro lado la vision de cada estudiantes es mejorar la capacidad dednaptaci
entendimiento a su conocimientos adquiridos, los nifios y niflas valoran
convincentemente las estrategias de los juegos en las etapas de aprendizaje lo cual
nos manifiesta que debemos darle la oportunidad de realizar actividades que les
facilite y dinanmice su aprendizaje brindandole un excelente ambiente para la
direccionar y ampliar sus capacidades y habilidades que nos dara como resultado
a los estudiantes del siglo XXI criticos, investigativos, participativos y

colaborativos.
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2.3.7. Procedimientode célculo

El conocimiento matematico es una herramienta basica para la comprension y
manejode la realidad en que vivimos) siprendizaje, ademas de durar toda la
vida, debe comenzar lo antes posible para que el nifilo se familiarice con su
lenguaje, sumanera de wmonar y de deducir, edde la clase debemos ir
evolucionando a través de distintos medios, buscar planteos de preguntas, otros
enfoques imaginativos yepmitir el desarrollo de ideaBs necesario, por lo tanto,

que apliqguemos la matemética a la vida catidi asi el aprenderla se hace mas

dinamico, interesante, comprduisi, y lo mas importante, Gtil.

Para (Chemello, 2011, pag. 1) E | c8lculo es, fundamen
un conjunto de procedimients, y su ejecucion esta unida a los

instrumentos que se utilicen para su realizacién. Por eso, podemos

hablar de calculo mental, de calculo con lapiz y papel, de célculo

con &baco, de calculo con calculadora, etcétera. No olvidemos que

la palabra célculo proviene de calculus, la palabra latina que

significa piedra pequefia, que era el instrumento con que sus

inventores realizaban las cuentas. Para los romanos, calcular era

sinbnimo de manejar correctamente las piedras que usaban para

hacer | as cuentaso

El cdculo aritmético, entonces, estagddo a la necesidad de resolver
cotidianamentemultiples situaciones. La naturaleza y el contextopieblema
determinan el grado dexactitud exigido en la respuesta y la necesidadre u
otro tipo de célculoHace yatiempo que la ensefianza del calculo en la estizela
dejado de ser satisfactortanto por la baja eficda que esta ensefianza ha tenid

como por el cambio en ldemanda social de las competencias deseables por

desarrollar en losstudiantesonrespeab a esta cuestion.
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2.3.8. Tipos de célculo.

2.3.8.1. El calculo mental

Consiste en realizar las operaciones analizando los niUmeros que aparecen en las

mi s mas, para empl ear | os procedi mientos
dichos numeros. Los procedimientos a empsear flexibles, es decir, que cada

persona puede utilizar el procedimiento que le resulte méas facil, de acuerdo con

sus conocimientos y habilidadésste tipo de célculo se caracteriza porque es mas

rapido y se apoya efas propiedades de los numerdes las operaciones
aritméticas. Para conseguir buenos resultados en el empleo del célculo mental es

muy importante el interés y la concentracion, que nos permitiran desarrollar
ciertas habilidades con los numeros (orden de actuacion, descomposicion,

recolocacia, etc.), que mejoraran sensiblemente con la practica diaria.

2.3.8.2. Procedimientos o estrategias para el Célculo Mental

Tal como establecen los curriculums oficiales, desarrollar y aplicar estrategias
personales de célculo mental es una de las competenciaasbgse deben
adquirir losestudiantes desde las primera etapa de la educd@mdesencial es

gue los estudiantes comprendan que hay diferentes modos de trabajar con los
nameros y que tan sélo tienen que escoger el mas apropiado para cada calculo
cuandose propone una operacién aritmética no hay, generalmente, una Unica
manera de hacerla, se puede llegar al mismo resultado siguiendo distintos caminos
en funcién de procedimiento que se utiliceo son fijos, depeden de las

decisiones que vetomando durate la resolucion de la operacion.
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2.3.8.3. El célculo con calculadora

La calculadora es la que efectia el procedimiento; el usuario introduce los
elementos necesarios para operar: l0os numeros, las operagi@aresjué orden
deben efectuarsdes ajena a los erres de pulsacion, factor que no debemos
olvidar, pues saparicion al usar las caladoras es frecuente y reiteraBarmite
resolver problemas en los cuales los datos surgen de la realigiagdgn ser

complejos.

2.3.9. El componente heuristico en la ensefianzde los procedimientos de
calculos matematicos

Son las operaciones mentales tipicamente Utiles en la resolucion de problemas,
son como reglas o0 modos de comportamiento que favorecen el éxito en el proceso
de resolucién, sugerencias generales que ayudamdaliduo o grupo a
comprender mejor el problema y acbaprogresos hacia su solucién.

Buscar un problema relacionadoed®lver m problema similar mas sencillo,

considerar un caso particular.

Es necesario comprender que un problema o juego matemétiooaesituacion
gue implica un objetivo a conseguir, sélo es aceptada como problema por alguien;

sin esta aceptacion, el problema no existe.

Para (Kathleen, 2014, pag. 91)iAutonomia para resolver sus
propios problemas. Los procesos de adaptacién a los cambios de
la ciencia y de la cultura no se hacen obsoletos, fuera de ukb.
trabajo puede ser atrayente, divertido, satisfactorio y creativoNo
se limita sélo al mundo de las matematicas
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2.3.10.Los nifios y los niUmeros

Ennuestra sociedad, udas nimeros con multiples propdsitos y a diario

» Para conocer la cantidad de elementos de un conjunto; aqui hacemos
referencia a su aspecto cardinal.

» Para diferenciar el lugar que ocupa un objeto dentro de una serie; éste es su
aspeto ordinal.

» Para diferenciar un objeto de otro, como un numero de teléfono; aqui lo
usamos como coédigo.

» Para expresar una magnitud, ya sea peso, capacidad, tiempo, longitud, etc.

» Para operar, combinando los nimeros para dar lugar a nuevos nimeros.

Los edudiantes al ingresara la escuelallegan con ciertos conocimientos
numeéricos. La funcion de la escuela es entonces, organizar, complejizar, y
sistematizar los saberes que los nifios traen con ellos a fin de garantizar la
construccion de nuevos aprendemajPara esto, como fue citado antes, debe
partir de los conocimientos prevjogué saben, como lo usan, ef@ambién
favorecer las situaciones que dan significados numeros, donde el nifio pueda

usarlos como recursos para resolver problemas.

Para quelos estudiantespuedan hacer uso del numero como recurso, como
instrumento, es necesario que dacenteplantee situacione$ problema, en
distintos contextos, que permitan ver las distintas funciones del namero: El

namero como memoria de la cantidad.l@@®nada con el aspecto cardinal).
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El nUmero como memoria da posicién. (Aspecto ordinalEl niumero para

anticipar resultados, para calcular. (Aspecto de operar).

Como memoria de la cantidad, el nimero hace referencia a la posibilidad que nos
da de ewcar una cantidad sin que ésta esté presented8céantepide al nifio que

traiga desdel casilleroen un solo viaje los vasos necesapaslos comparfieros

de su mesa, él deberd contar a los pequefios, recordar la cantidad, ir hasta la
cocina, evocard cantidad y tomar los vasos necesarios. Esta es la principal
funcion de la que el nifio se apropista es la funcién que permite recordar el
lugar ocupado por un objeto en una lista ordenada, sin tener que memorizarla. Si
colocamos en una mesa una pi&alidbros de distintos colores, les pedimos que

elijan uno.

No sélo se trata de jugar, sino de reflexionar luego del juego, contar lo que paso.
Es el momento para que cada uno cuente como "se las arreglo" para enfrentar la
situacion.

Para Brousseaucitado por (Kathleen, 2011, pag. 19jistingue 4 situaciones

didacticas:

» De accidn (interaccion entre los alumnos y el medio fisico)
» De formulacién (comunicacion de informaciones entre alumnos)
» De validaciéon (convencer da Validez de las afirmaciones)

» De institucionalizacion (establecer convenciones sociales)
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2.3.11.0peraciones basicas en el area de matematica

2.3.11.1. Suma o adicion (+)
Segun(Fernandez, 2011, pag. 10)

Sumar es juntar, afiadir oragntar una cantidad de cosas a otras. El
signo de sumar es +. Los término de la suma se llaman sumando y el
resultado se llama suma. Para sumar se colocan los numeros alineados
a la derecha (por las unidades) y se suman las cifras del mismo orden

por la cerecha.

Gréfico 2: Suma o adicion(+)

D U D U
3 5 1 2
2 3 2 2
1 1 4 2
6 9 7 6

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa.

2.3.11.2. Restar

Significaquitar, sustraer, disminuir, rebajar.

Gréafico 3: Resta

U DlU

0|9 0| 5
-0 |3 0 3
0|6 0 2

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa.

36



2.4. Fundamentacion Legal

La presente investigacion se fundamenta en: Constitucion Politica de la Republica
del Ecuador, Ley Organica de Educacion Intercultural, Cédigo de la Nifiez y la
Adolescenciasiendo la base de fundamentacion de acuerdo con la investigacion
Tener basesn la constitucion y los demas procedimientos legales es parte de una
buena sistematizaciéon de los organismos educacionales infantiles para los
ecuatorianos y ecuatorianas que estan regidos por normativas que defienden sus
derechos asi como también prdgan sus obligaciones, lo cual conllevan a vivir

en plenitud de los lineamientos del Buen Vivir y excelente goces de verdaderos
derechos. con la debida calidad y calidez que se promulga para el bienestar en
conjunto con el desarrollo, ademas dice que n@a @rioritaria de las politicas
publicas del pais, que merece una buena inversion del estado, para establecer las

condiciones que busca el Sumak Kausay o El Buen.Vivir

CONSTITUCION POLITICA DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR.
Titulo Il: DERECHOS
Capitulo I I: Seccién QuintaEducacion:
Art. 26.-La educaciéon es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la
politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igu&daclusion social
y condicién indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la
sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso

educativo.
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LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL
TITULO I: DE LOS PRINCIPIOS GEERALES

CAPITULO UNICO: DEL AMBITO, PRINCIPIOS Y FINES
Art. 1.- Ambito.- La presente Ley garantiza el derecho a la educacion, determina
los principios y fines generales que orientan la educacion ecuatoriana en el marco
del Buen Vivir, la interculturalidag la plurinacionalidad; asi como las relaciones
entre sus actores. Desarrolla y profundiza los derechos, obligaciones y garantias
constitucionales en el ambito educativo y establece las regulaciones basicas para
la estructura, los niveles y modalidadesdeio de gestion, el financiamiento y la

participacion de los actores del Sistema Nacional de Educacion.

CODIGO DE LA NINEZ Y LA ADOLESCENCIA
LIBRO PRIMERO
LOS NINOS Y NINAS Y ADOLESCENTES COMO SUJETO DE DERECHOS.

TITULO I: Definiciones

Art. 2.- Sujetos Rotegidos- Las normas del presente cédigo son aplicables a
todo ser humano, desde su concepcion hasta que cumpla 18 afios de edad. Por
excepcion, protege a personas que han cumplido dicha edad, en los casos

expresamente contemplados en este codigo.

Art. 6.- Igualdad y no discriminacion- Todos los nifios, nifias y adolescentes
son iguales ante la ley y no seran discriminados por causa de su nhacimiento,
nacionalidad, edad, sexo, etnia; color, origen social, idioma, religion, filiacion,
opinién politica, situaidon econdmica, orientacion sexual, estado de salud,

discapacidad o diversidad cultural
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TITULO VI
REGIMEN DEL BUEN VIVIR
Capitulo primero: Inclusién y equidad

Seccién primera: Educacion

Art. 343 El sistema nacional de educacion tendra como finaétiddsarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivos de la poblacion, que
posibiliten el aprendizaje, la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas,
saberes, arte y culturas. El Sistema tendra como centro al sujeto rgneleay

funcionara de manera flexible y dinamica, incluye, efigaiciente.

El sistema nacional de educacién integrara una vision intercultural acorde con la
diversidad geogréfica, cultural linguistica del pais y el respeto a los derechos de la

comunidades pueblos y nacionales.

Politica

4.4. Mejorar la calidad de la educacién en todos sus niveles y modalidades, para la
generacion de conocimiento y la formacion integral de personas creativas,
solidarias, responsables, criticas, participativas gumiivas, bajo los principios

de igualdad, equidad social y territorialidad

Lineamientos
n. Disefiar e implementar herramientas e instrumentos que permitan el desarrollo

cognitivo- holistico de la poblacion estudiantil.
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2.5. Hipotesis

La aplicacion deun Manwal de Juegoglidacticos recreativosnejora@ los

procedimientos de calculo

2.6. Sefnalamiento de variables

2.6.1. Variable Independiente

Juegoglidacticosrecreativos

2.6.2. Variable Dependiente

Procedimientos de calculo
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CAPITULO 1lI
MARCO METODOLOGICO

3.1. Enfoque investigativo

En la presente investigacion se considerd el proyecto factible que consiste en la
elaboracion y desarrollo de un modelo operativo viable para solucionar
problemas, teniendo el apoyo de una investigacion de tipo documental, y de

campo, o urdisefio que incluya ambas modalidades

Para(Arias, 2013, pag. 134)ef i ne que | a: APropuest a
problema practico o satisfacer una necesidad. Es indispensable que dicha
propuesta se acompafie deauinvestigacion que demuestre su factibilidad o

posi bilidad de realizaci - -no

3.2 Modalidad bésica de la investigacion

Investigacion de Campo constituye un proceso sistematico, riguroso y racional de
recoleccion, tratamiento, analisis y presentacionatiesg basado en una estrategia

de recoleccion directa de la realidad de las informaciones necesarias para la
investigacion La misma que consiste en la elaboracion y el desarrollo de una
propuesta un modelo operativo viable, para solucionar problemasyiremguntos

0 necesidades de organizaciones 0 grupos sociales; pueden referirse a la

formulacién de politicas, programas, tecnologia, métodos y procesos
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Para su formulacion y ejecucion debe apoyageeinvestigaciones de tipo
documental; de campo un disefipie incluya ambas modalidad&n este caso

la investigacion se la realizara kenEscuela Basica Vi r gi ni a Reyes Gon:
fundamentacion tedrica de la propuesta, procedimiento metodolodiistidades,

recursos necesarios para su ejecucion; analisis, conclusiones sobre viabilidad.

3.2.  Nivel o tipo de investigacion

El presente trabajo corresponde a una investigacion bibliog@fa@cumental

que tene como objetivo recolectar informacion derfies bibliograficas como

internet, libros, fdetos e investigaciones previpara sustentar bajo un contenido

cientifico teorico y técmo la problemética a investigamara la consulta, de

campo, por las encues que se realizar4 a quienes integnaate del grupo

investigado que son los docentes que conforman la Escuela de Educacion Bésica
AVirginia Reyes Gonz§8l ezo. L a l nvesti ge
investigacién accion porque parte de un problema, el que se investiga y busca la

solucion kaciendo una transformacién de los involucrados en el estudio.

(Lainez, 2013, pag. 1P)cita a Hiot, define lostipos de
investigacion quefiEl estudio de una situacion social para mejorar

la calidad de accion en la nama. su objetivo consiste en
proporcionar elementos que sirvan para facilitar el juicio practico

en situaciones concretas y la validez de las teorias que genera
depende tanto de pruebas cientificas de verdad, sino de su utilidad
para ayudar a las personasa actuar de modo mas inteligente y
acertadoo
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0 Investigacion Explicativa

No se puede tener una concepcion real si de los eventos adversos que impliquen
una investigacion de los hechos, si no lograr entender su estructura que generalice

su explicacion.

Para (Del R6, 2013, pag. 210 Ti ene como objetivo | a e

de los fendmenos y el estudio de sus relaciones, para conocer su
estructura y los factores que intervienen en la dinamica de
aguellos. Pretende descubrir las causas que provocan los
fendbmenos (explicacién del mismo), asi como sus relaciones para
llegar a establecer generalizaciones mas alla de los sujetos y datos
anali zadoso

U Investigacion Descriptiva

Su principal objetivo es la de recolectas Idatos que fomenten la construccién
del las soluciones, es decir esta es una sintetizacion de los datos obtenidos para su
estudio y comprensioigegun(Ramirez Y. , 2011, pag. 158)Recogen scbres dat os

la base de una hipétesis o teoria, exponen y resumen la informaciéon de manera cuidadosa

y luego analizan minuciosamente los resultados, a fin de extraer generalizaciones

significativas que contribuyan al conoci mi en

U Diagnéstica

Para(Meza, 2011, pag. 25)Ai Se puede definir al di agn-
analitico que permite conocer la situacion real de la organizacion en un momento
dado para descubrir problemas y areas de oportunidad, fiondel corregir los

pri meros y aprovechar | as segundasbo
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3.3.  Poblacion y muestra

Conjunto de personas que constituyen el proceso de investigacion, la misma que
contienen caracteristicas comunes del tema de estmliel presente caso sobre

los juegos didaatibs recreativos para el mejoramiento de los proceso de calculos
enestudiantes del cuarto gradoldeescuela de Educaci@asicail Vi r giyasi a Re

Gonzg8l ezd | as autlymprasahtardeslsgalesl os docent es

3.3.1. Poblacién

Cuadro 1: Poblacién

POBLACION
N ° Descripcién Cantidad Instrumentos
1 Director 1 Entrevista
2 Docentes 10 Entrevista
3 Estudiantes 40 Encuesta
4 Padres de familia 40 Encuesta
Total de Poblacion 91

Fuente Escuela de Educacién Basica "Virginia Re@emzalez"
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

3.3.2. Muestra

No se presentar muestra por el motivo que la poblacion es pequefia.
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3.4.

Operacionalizacion de las Variables

Variable Independiente Juegos didacticos recreativos

Cuadro 2: Variable Independiente

L i _ . o Unidades de
Conceptualizacién| Categorias Indicadores ltems Técnicas Instrumentos »
observacion
Técnica
participativa de la ¢Los juegos didacticd Observacion Cuestionario Docentes
ensefianza o Participacion: recreativos influyen en e
_ Principios | Dinamismo desarrollo del proceso ¢
encaminado a | pasico de los| Entretenimiento | ensefianza aprendizaje?
desarrollar en los|  juegos Desempefio de
. roles JEl juego didacticq
estudiantes recreativo permite a lo
métodos de nifios ser mas creativo en Entrevida Ficha encuestal Autoridades
. ., 4 ivi ?
direccion y Me_todo_s, de expresividad~
direccion
conducta correcta| A través de los juegc
estimulando asi la didacticos  recreativo g
discioli incrementa el desarrollo d
isciplina con un : s
razonamiento Encuesta

adecuado nivel de
decision y

autodeterminacion

Estudiantes

Fuente: Datos de la investigacion
Elaborado por: Carmen Pilar Suéarez Figueroa.
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Variable dependiente Procedimientos de calculo

Cuadro 3: Variable dependiente

analdgico y analitico?

o ] . ] Unidades de
Conceptualizacion| Categorias Indicadores Items Técnicas Instrumentos _
observacion
Conjunto de Tipos de calculd ¢Los calculos mentalg
procedimientos, y| Procedimientg influyen en el desarrollo d§ Observacion | Cuestionario Docentes
su ejecucion esta| de calculo proceso cognitivo de Ig
_ Componente | estudiantes?
unida a los heuristico
instrumentos que ¢El componente heuristig
se utilicen para su Instrumento Ope[ac_:lones permitira a los (_jpcentes
para la basica ejecuta con facilidad lag
realizacion realizacion operaciones matematicas? Entrevista Fichaencuesta| Autoridades
¢A través de las operacion
de sumas y restas I
estudiantes  incrementar
el desarrollo de
razonamiento I6gico Encuesta

Estudiantes

Fuente: Datos de la investigacion
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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3.5. Técnicas e instrumentos

Para la elaboracion de este proyecto se seleccion6 algunas técnicas para estudiar y
analizar elproblema detectado con el fin de aplicar la mayor objetividad posible

en el conocimiento de la realidad siendo necesarios estas técnicas para la correcta
verificacion en el momento de realizar el analisis e interpretacion de resultados en

la cual se utilza los siguientes técnicas: manifiesta que:

(Yépez, 2013, p4g. 6 Se enti ende por t®cnicas de
informacion aquellos medios e instrumentos de caracter formal

que emplean procesos sisteméaticos en el registte observaciones

y datos para estudiar y analizar un hecho o fenémeno con el

propésito de hacer posible la mayor efectividad en el conocimiento

dela realidad

3.5.1. Las técnicas

La entrevista: Se la utiliza en la investigacion para conocer informacion de
primera mano de los mismos objetos de investigacion, especificamente de los
directivos de la institucidon educativa, lo que permite tener una informacion clara y

real de la problemética investigada.

(Lino, 2011, pag. 67)ii B un dialogo entre dos personas. El

entrevistador y el entrevistado. Se entrevista a las personas para
obtener una serie de informacion y datos desconocidos por el
investigador, se debe entrevistar a personas especializadas o
expertas en las diferentes am@ del conocimiento. Se puede

entrevistar también a personas que se han destacado en algun
campo o dominan alguna 8reado
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La encuesta

Es instrumentos de caracter formal que se emplean para estudiar y analizar un
problema detectado, con el propésito de Auszs posibles soluciones y conocer

la realidad de los hechos, que se aplicara a través de preguntas bien estructuradas,
servira para recolectar datos referentes al disefio, elaboracién del manual sobre los
juegos recreativos para mejorar la didacticalemprendizaje de las operaciones
basicas de matematicas para obtener la informacion seran dirigidas a los docentes,

estudiantes y padres de familia.

(Jarrin, 2009, pag.18)il ndi ca que consiste en form
de preguntas referentes a un tema. Lancuesta si bien tiene cierto

nivel investigativo no es tan profundo como el cuestionario, la

encuesta se lo realiza como una forma de sondear la opinion

publica respecto a su tema inmediato y de actualidad que sucede

en aquella ®pocao

La Observacion

Es un registro sistematico, valido confiable de comportamientos o conducta que
manifiesta en la cual son detallados los problemas de los involucrados que sirven

de fundamento para validar la estructura de la propuesta relacionada los contextos

gue se debeponsiderar. Esta técnica ha servido para obtener directamente los
datos de |l a realidad del cuarto grado de
Reyes Gonzalesd siendo base para |l as inv

el objeto de estudio quee dese analizar.
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3.5.2. Instrumentos

1 Cuestionarios

Es un instrumento compuesto por un conjunto de preguntas disefiadas para
generar los datos necesarioslganzar los objetivos del estugdimonsiderandose

un plan formal para recabar informacion de cada dnitka analisis objeto de
estudioconstituyéndose eal centro del problema de, que se elaboraran para dar
inicio del diagndstico con los estudiantes de segundo grado con medio de una
ficha de observaciéa encuesty entrevistaque se realizara a padrestudiantes

y docentes, la misma que permitird obtener informacién acerca de la protdemati
estudiada en los nifiode segundo gradde la escuela de educaciddsica

AVirginia Reyes Gonz§8lezo.

1 Cuadernillo

Durante el proceso de las investigaciones de hipotesis considero algunas
observaciones sobre el problema planteado se utilicdagerno de notas para
resaltar las partes importantes del contenido yfwugamentaciones, las mismas
que sirvieran de apoyo para la elaboracion mlenanual de juego®creativosy

didacticospara el aprendizajge las operaciones basica matematicos.

1 Céamara fotografica
Este dispositivo fue utilizado para capturar imagenes, para luego reproducirlas y

dejar constancia de las actividades realizadas.
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3.6. Plan de Recoleccion d Informaciéon

Para esta investigacion se obtuvo informacion a través de las encuestas dirigidas a
los docentes, estudiantes, padres de familia y la respectiva entrevista a la
autoridad, correspondientes una vez recolectados los datos se analizaron para su
respectivo proceso para asi considerar las variables de la presente investigacion.

Cuadro 4: Plan de Recoleccion de Informacion

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

Para mejorar los procedimientos de calcul@n

, 47
1.- ¢Paraque’ estudantes de segundo grado

Estudiantes delsegundo grado de la Escuela ¢

2- ¢De que persong | - isn Basica.

u objetos?

3.- ¢ Sobre qué Juegodglidacticosrecreativos.

aspectos?

4.- ¢ Quién? Investigadora: Carmen Pilar Suérez Figueroa.
¢, Quiénes?

_ ié 2
5- ¢A quienes: Directivos, docentes, estudiantes y padres de familig

6.- ¢ Cuando? Periodo 2015 2016

Escuel a de Educaci - n

- D6 2
7.- ¢ Donde~ Gonz§l ezd

8.- ¢ Cuando? Unavez durante el afio lectivo 2012016

De forma individual, utilizando las técnicas:

9.- ¢, ComMo? ¢ Qué
témicas de
recoleccion?

V Observacion
V Entrevista
V encuesta

10- ¢ Con qué? Cuestionario, camara fotografica, videocamara,
cuaderno de notas

50



3.7.

Plan de procesamiento de la Informacion

Cuadro 5 Plan de procesamiento de la Informacién

Determinacién de Busqueda de la Recopilacion de datos y Definicion y Planteamiento de
una situacion informacion andlisis formulacion soluciones
Con la informacion Ya determinado que ¢ Con el manual de
Mediantes la ficha def Una vez que s( obtenida sobre € desinterés por los | juegos didacticos
observacion a lo{ determiné el problem|{ desinterés por l{ procedimientos d¢ recreativos para €

di

segundo grado, de lg

estudiantes

Escuela de Educacié
Béasica. Se verifico €

desinterés por part
del educando e|
cuanto al
procedimiento de

calculos matematicos

el siguiente paso fu
realizar las respectivg
investigaciones con Ig

operaciones basicas |

matematicas. Pai
determinar las caus
efectos que S|
producen.

matematicagpor parte de
los estudiantes S
realizarona los padres d
familias encuestas, al
sefior director de al
institucionentrevista y se
recogido informacion e
el cuaderno de notas pa
a |l

dar solucién

problematica.

calculos se debe a qu
los docentes no utilizal
los juegos didacticos
recreativos e el area de
Matematicas, siendo ur
base necesaria y esto a
vez incide en que ellos n
motiven lo

se en

problemas matematicos.

procedimiento

calculos los docentes

realizaran las

motivadaas

participativas debido

que utilizaran

didactica. Y de est
manera los estudiantg

despierten el interés p

las sumas y restar

clase

de

y

I3

Fuente: Datos de la investigacion
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa.
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3.8. Andlisis e interpretacion de resultads

En el presente trabajo de investigacihOS JUEGOS DIDACTICOS
RECREATIVOS PARA MEJORAR LOS PROCEDIMIENTOS DE
CALCULO EN ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO. Se aplicé una
ficha de observacion 40 estudiantesencuesta &0 personas siendo estos
docentes, yrepresentantes legalgs una entrevista al directazon el fin de
diagnosticar laaplicaciéon de los juegogidacticosrecreativosen la prestigiosa
Escuela de Educacion Basitavi r gi ni a R e yon elprdéesandeftd e z

y analisis de datos de camparenson: entrevistas y encuestas.

Seguro de que las opiniones vertidas ayudaran a encontrar problemas de discusion
y solucion profesional entre autoridades, y docentes, en base a sus experiencias

vivas en el largo dificil camino de la educacion.

A continuacién se presentaran los resultados obtenidos de las encuesta y
entrevista que seraepresentada con porcentajgeaficos, para tener una mejor
apreciacion de los hechos reakes poderlos interpretar y sacar analizar llegando

a las conclusiones.
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3.8.1. Resultados de las encuestas dirigidas a ldecentes
1. ¢En sus clases la participacion por parte del estudiante es activa?

Cuadro 6: Participacion por parte del estudiante

ITEM ALTERNATIVAS F %
5 Muy de Acuerdo 1 10
4 De Aaierdo 1 9
3 Indiferente 2 19
2 En Desacuerdo 3 24
1 Muy en Desacuerdo 3 38

TOTAL 10 100

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa.

Grafico 4: Participacion por parte del estudiia
/ N
m5 Muy de Acuerdo

10%

m4 De Acuerdo

m 3 Indiferente
19%

@2 En Desacuerdo

24% O1 Muy en Desacuerdo
\_ )

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa.

Andlisis
El resultado de los encuestados nos indican: Entre muy de acuerdo y de acuerdo
un 19% en indiferente 19% en desacuerdo y muy en desacuerdaD@2bbh

deducido anteriormentsefialaque la participacion de los estudiantes no activa

por multiples factores
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2. ¢En sus clases, los estudiantes necesitan que se los motive para que actien?

Cuadro 7: Los estudiantes necesitan que se losvagara que actiuen

ITEM ALTERNATIVAS F %
5 Muy de Acuerdo 3 31
4 De Acuerdo 3 36
3 Indiferente 1 10
2 En Desacuerdo 2 13
1 Muy en Desacuerdo 1 10
TOTAL 10 100

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suafégueroa

Grafico 5. Los estudiantes necesitan que se los motive para que actien
/ N

10%

H5 Muy de Acuerdo
E 4 De Acuerdo
4 3 Indiferente

142 En Desacuerdo

36% 11 Muy en Desacuerdo
\- J

Fuente Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Andlisis

El resultado de los encuestados nos indiéntre muy de acuerdo y de acuerdo
un 67% en desacuerdo y muy en desacuerdo un 23% y un 10% indifEremhbe
deducido anteriormentsefialaque los estudiantes necesitan una actividad o

estrategia que los invite y motive a la actuacion en clases.
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3.¢, Utiliza comaparte interactiva, los juegos didacticos recreativos en las clases de

matematicas?

Cuadro 8: Utiliza comoparte interactiva, los juegalsdacticosrecreativos

item Valoracion f %
5 Muy de Acuerdo 0
4 De Acuerdo 0
3 Indiferente 1 3
2 En Desacuerdo 6 76
1 Muy en Desacuerdo 3 21

TOTAL 10 100

Fuente Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Grafico 6: Utiliza como parte interactiva, los juegos retines

3%
21%

N 5 Muy de Acuerdo

#4 De Acuerdo

76%
3 Indiferente

12 En Desacuerdo

L 41 Muy en Desacuerdo

Fuente Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Andlisis
De lo deducido anteriormente podemos sefalar que no se estan utilizando los

juegos recreativos como parte interactiva para fomentar el procesvatelizaje

en el area de matematicas.
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4. Considera Ud. que es necesario aplicar los juegos didacticos recreativos para

mejorar los procedimientos de célculo en los estudiantes?

Cuadro 9: Juegosdidacticosrecreativos para mejoratdesarrollo psicolégico

ftem Valoracion f %
5 Muy de Acuerdo 5 50
4 De Acuerdo 2 18
3 Indiferente 1 8
2 En Desacuerdo 1 14
1 Muy en Desacuerdo 1 10
TOTAL 10 100

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
Gréfico 7: Juegos recreativos para mejorar el desarrollo psicoldgico

4 N
#5 Muy de Acuerdo

10% E4 De Acuerdo

3 Indiferente
8%

42 En Desacuerdo

11 Muy en Desacuerdo
\ J

Fuente Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Analisis
El resultado de los encuestados nos indican: Entredaewacuerdo y de acuerdo
un 68% en desacuerdo y muy en desacuerdo un 24% y un 8% indif@erite

deducido anteriormente que si necesitan de la aplicabilidad de los juegos

recreativos.
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5. ¢Consideraud. que los padres de familia deben involucrarse en las
actividades para el desarrollo de los procedimientos de célculos?

Cuadro 10: Padres de familia y la involucraciéen las actividades

item Valoracion f %
5 Muy de Acuerdo 4 47
4 De Acuerdo 2 20
3 Indiferente 1 10
2 En Desauerdo 2 15
1 Muy en Desacuerdo 1 8
TOTAL 10 100

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suéarez Figueroa

Grafico 8: Padres de familia y la involucracion en las actividades

4 N\

H5 Muy de Acuerdo

E4 De Acuerdo

i 3 Indiferente

142 En Desacuerdo

11 Muy en Desacuerdo

Iéuente: Matriz resutado tabulados

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Andlisis

Entre muy de acuerdo y de acuerdo un 67% en desacuerdo y muy en desacuerdo
un 23% y un 10% indiferentde lo deducido anteriormenteigrlesefialar que

segun las encuestas realizadasgdadres deben estar muy involucrados dentro de

las actividades académicas de los hijos e hijas y sobre todo si estas son recreativas

induciendo a la interaccion de ambos.
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6. Considera que la aplicacion de una manual con juegos didacticos receativo
va a esarrolla la socio afectividad en el estudiante.

Cuadro 11. Manual con juegos didacticos recreasivo

item Valoracion f %
5 Muy de Acuerdo 10 100
4 De Acuerdo 0 0
3 Indiferente 0 0
2 En Desacuerdo 0 0
1 Muy en Desacuedl 0 0
TOTAL 10 100

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Grafico 9: Manual con juegos didacticos recreativo

E5 Muy de Acuerdo
E 4 De Acuerdo
® 3 Indiferente

2 En Desacuerdo

L 11 Muy en Desacuerdo

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen PilaSuarez Figueroa

Andlisis
Entre muy de acuerdo y de acuerdo un 100% en desacuerdo y muy en desacuerdo
un 0% y un 0% indiferenteEs una notable evidencia que este recurso didactico

formara una coordinada afectividad en los estudiantes marcando un verdader

cambio en la sociedad lo que impulsa a optimizar recursos como este.
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3.8.2. Resultados de las encuestas dirigidas a IBadres de familia

1.¢ Ayuda a su hijo/aesolver las tareas de matematicas enviadas por el docente?

Cuadro 12 Ayuda a suhijo/a resolver las tareas de Mtematicas

item Valoracion F %
5 Muy de Acuerdo 16 39

4 De Acuerdo 8 20

3 Indiferente 5 10

2 En Desacuerdo 4 14

Muy en Desacuerdo 7 17
TOTAL 40 100

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Grafico 10: Ayuda a suhijo/a resolver las tareas de Mtematicas

E5 Muy de Acuerdo
14% 4 De Acuerdo

i 3 Indiferente

10% 142 En Desacuerdo

11 Muy en Desacuerdo

G /

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Entre muy de acuerdo y de acuerdo5936 en desacuerdo y muy en desacuerdo
un 31% y un 10% indiferentéeste resultado nos muestra que aun existe una
brecha de para que lo padres y madres colaboren con las tareas de los hijos e hijas

en el area de matematicas para la ayuda del docente.

59



2. ¢, 0ee usted que los estudiantes necesitan que se los motiven con juegos

didacticosrecreativos

Cuadro 13: Cree Ud. que los estudiantes necesitan que se los motive

ftem Valoracion F %
5 Muy de Acuerdo 17 33
4 De Acuerdo 6 19
3 Indiferente 5 15
2 En Desacuerdo 6 20
1 Muy en Desacuerdo 5 13
TOTAL 40 100

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Gréfico 11: Cree Ud. que los estudiantes necesitan glasseotive

E5 Muy de Acuerdo
H4 De Acuerdo

3 Indiferente

12 En Desacuerdo

9 11 Muy en Desacuerdo

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Andlisis:

El resultado de los encuestados nos indican: Entre muy de acuerdo y de acuerdo
un 52% en desacuerdo y muy en desacuerdo un 33% y un 15%entf®el
procedimiento realizado en las encuestas mas de la mitad esta de acuerdo en que
los estudiantes necesitan una motivacion para la actuacién en el area de

matematicas.
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3. ¢Cree importante que los docentes apliquen juegos recrestilas clases?

Cuadro 14: Aplicacion deguegos recreativos en las clases

ftem Valoracién F %
5 Muy de Acuerdo 21 53
4 De Acuerdo 10 33
3 Indiferente 0 0
2 En Desacuerdo 6 8
1 Muy en Desacuerdo 3 6
TOTAL 40 100

Fuente: Matriz resutado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suérez Figueroa

Grafico 12 Aplicacion dejuegos recreativos en las clases

H5 Muy de Acuerdo
4 De Acuerdo

4 3 Indiferente

2 En Desacuerdo

11 Muy en Desacuerdo
- J

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Analisis:

Entremuy de acuerdo y de acuerdo un 86% en desacuerdo y muy en desacuerdo
un 14% y un 0% indiferenteSegun el procedimiento realizado la tendencia
marca, que es importante la aplicacion de los juegos recreativos en las clases para

el desarrollo de las operacies fundamentales en el area de matematicas
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4. ¢,Cree usted que la aplicacion de los juegos didacticos recreativos ayudara
los procedimientos de calculo en las matematicas?

Cuadro 15: Juegodglidacticosrecreativos/ procedimientosle calculos

ftem Valoracion f %
5 Muy de Acuerdo 21 55
4 De Acuerdo 15 37
3 Indiferente 4 8
2 En Desacuerdo 0 0
1 Muy en Desacuerdo 0 0
TOTAL 40 100

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Grafico 13 Juegos didacticos recreativpprocedimientos de célculos
/ N\

8% H5 Muy de Acuerdo

‘ E4 De Acuerdo

3 Indiferente

142 En Desacuerdo

11 Muy en Desacuerdo

- J

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Andlisis:
El resultado de los encuestados nos indican: Entre magutrdo y de acuerdo
un 92% y el 8% indiferenteDe lo deducido anteriormente podemos sefialar que

la aplicacion de los juegos es un factor muy importante para desarrollar la

atencion en los estudiantes.

62



5. ¢Como padre de familia, ud. propondria algun tipgudgo recreativo para

motivar de mejor manera a su hijo/a en el aprendizaje para sumar, restar?

Cuadro 16: Juego recreativo para las operaciones Basica de Matematica.

ftem Valoracion f %
5 Muy de Acuerdo 10 24
4 De Acuerdo 8 19
3 Indiferente 18 42
2 En Desacuerdo 1 6
1 Muy en Desacuerdo 3 9
TOTAL 40 100

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Gréfico 14: Juego recreativo para las operacionasi& de Matematica.
4 N

9%

E5 Muy de Acuerdo

E4 De Acuerdo

3 Indiferente

142 En Desacuerdo

N 11 Muy en Desacuerdo )

Fuente: Matriz resultado tabulados
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

Andlisis:

El resultado de los encuestados nos indican: Entre muy de acuerdo y de acuerdo
un 43% en desacuerdo y muy en desacuerdo un 15%%rindiferente De lo
deducido anteriormente podemos sefialar que los padres de familias muestran un
gran desinterés por aportar con la educacién de las matematicas y las operaciones

fundamentales para el desarrollo del aprendizaje.
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3.8.3. Entrevista al director

1. Conoce usted si los docentes utilizan tipos de juegos al momento de
impartir sus clases.

R// si antes de iniciar una clase realizan dinamicas, rondas o cualquier otra
actividad.

2. Es importante para usted, aplicar los juegos didacticos recreativos durantes
el desarrollo de las clases.

R// Es importante ya que el estudiante desarrolla habilidades y por ende destrezas
de esta forma la interiorizan para aplicarla en su vida.

3. ¢ ConsideraUd. Que los juegos didacticos recreativos incide en el
desarrollo sociemogonal de nifio/a?

R/ Si mas que nada los estudiantes introvertidos se involucran en juegos hasta
levantar su autoestima y se sienten seguros.

4. Los docentes deben capacitarse en cuanto la utilizacién y aplicacion de los
juegos didacticas recreativos erasta de matematica?

R//Si es importante actualizarse ya que cada vez se estd utilizando nuevos
recursos en esta materia.

5. ¢,Creeque a través del juego didactico recreativo los nifio/as adquieren no
solamente desarrollo soewnocional sino también valores egde permiten
compartir y no compartir?

R/ A través del juego los nifio/as empiezan a saeaide cumpliendo

instrucciones de esta forma se respetan compatrtir.
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3.8.4. Ficha de observacion a los estudiantes de segundo grado

Cuadro 17: Ficha de observacion estudiantes

ACTIVIDAD DEL NINO Si No

Z
o

Resuelve adiciones con reagrupacion 27 13
diversos problemas.

Resuelve resta con reagrupacion e
diversos problemas. 9 31
Explica y construye el procedimiento de 11 29

suma con numeros de hasta cuatro cifras

Explica y construye el procedimiento de 9 31
restacon nimeros de hasta cuatro cifras.

Relaciona patrones numéricos coia 9 31
adicion y resta

¢ Realiza seriaciones matematicas? 12 28

¢(Asocia ideas y pensamientos p

expresarse? 14 26
Realiza patrones decrecientes con la rest 29 11
Utiliza semirrecta numérica en I 23 17

procedimientos de calculos

10 Identifica, razona y resuelve problemas 34 7
Matematicos
Fuente:tEst udi antes del segundo grado de | a Escuel a

Elaborado por : CarmenPilar Suarez Figueroa

65



3.9. Conclusiones y recomendaciones

3.9.1. Conclusiones

Se considera que el comportamiento es un topico de mucha importancia en el
sistemaeducativode la Autoestima ya que la afectiva ejecucion t&e misma,

puede producir variobeneficios no solo a esta Institucion si no adaiedad,
considerandose€omo proceso seguimiento capaces de resolver sus propias

situaciones de comportamienteconocer errores y sobre todo aprender de ellos.

Al implementartalleres para la comprdds de la Autoestima y habilidades
sociales no es trabajo solamente del grupoimkestigacion sino es un trabajo
conjunto, de los padres de familia docentes, siempre y cuando exista el
compromiso por parte ddélogarpara ayudar a suepresentadofomentar un
comportamiento completo, promoviendo las etajmsstaproblematicay el buen

Vivir.

3.9.2. Recomendaciones

Es recomendable que los docentes utiliosnjuegos didacticos recreativpara
implementar las clases de Matematicas, considerandose qustudsamtes se
motiven con nuevas clases y que sean divertidas en el momento de recibir el
nuevo conocimiento. Es importante que las docentes en el momento de planificar
implanten las estrategias didacticas para desarrollar el pensamiento l6gico en los
estudiantes y tener una guia didactica considerandose como una herramienta para

el desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio del estudiante.
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CAPITULO IV
LA PROPUESTA

4

.1. Datos informativos

Cuadro 18 Datos Informativos.

DATOS INFORMATIVOS

Disefiar un manual cojuegos didacticosrecreativos
para mejorar los procedimientos de calculoen
estudiantes de segundgrado de la Esala de
EducaciorB 8 si c a AVirginia R

Escuela de Educa&n Basica Virginia Reyes Gonzale

Nifios y nifias dedegundayrado de la Escuela de
EducaciorBasica

Anconcito

Periodo lectivo 208417 2016

Estudiante: Carmen Ril Suarez Figueroa
Tutor: Msc. Héctor Cardenas Vallejo

Salinas

Santa Elena

Fuente: Datos de la investigacion
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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4.2. Antecedentede la propuesta

Los juegos didacticos recreativos ayudaraa mejorar en problemas de
aprendizaje, pueden hacer que el niflo normal y activo aprenda mejor las
matematica, siendo de gran ayuda las actividades planteas en la prajuesta
libertad es la expresion mas sublime que puede tener un infante, por estarazon e
que ellos siempre buscardn parte alegre o divertida al momento de realizar
cualquier actividad, sea en la escuela, en el hogar, o sus momentos de ocio, debido
a que su maravilloso mundo dinamico y lleno de energia los guia a ser el grupo
que siempre desliara fuerzas fisicas para ejercer cualquier tipo de trabajo o juego
en forma recreativa, por lo tanto ellos buscaran algo que en muchas ocasiones los
docentes los privamos, estas son las actividades ludicas, divertidas o recreativas
que de sus labores amundo mas facil de realizar o comprender, por estas razones
es que debemos continuar la busqueda de opciones y recursos que le proporcionen

un ambiente adecuado para los nifios y nifias que se educan.

(Salvador, 2011, pag) &ita a Piagetconsiderandoqudi L os j uegos

ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio

la asimilacion total de la realidad, incorporandola para revivirla,

dominarla, comprenderla y compensarla. De tal modo el juego es

esench | mente de asimilaci-n de | a realidz¢

Para Salvador es importante citar a Piaget para afirmar sus teoria sobre el
aprendizaje que hace una captacion muy mejorada hacia los estudiantes, puesto
que los juegos son la vitalidad para ejercer tado tle actividad que educa

debido a que permite la asimilacion total de la realidad, toda actividad. ltdica
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4 .3 Justificacion

El mejor indicio que puede tener todo maestro y maestra para la correcta
comprension e interactividad con el nifio y nifla que buseaar momentos
agradables y divertidos en cualquier cosa que realizan, por ello es muy importante
acceder a estas nuevas metodologias de ensefianzas que hacen mucho mas facil el
proceso ensefianza aprendizaje que invita a la innovacién en la cultura de
edua@tiva y cambiando de esta forma una estructura que pase de lo tradicional a lo
actual con una misién muy clara hacia los procedimientos del siglo XXI que
hacen activa la participacion de los educandos dinamizando las estrategias para
lograr sus objetivosrecada capacitacion que realice dent fuera del salén de

clases.

i EI juego y | a belleza est&n en el
matematicas. Si los matematicos de todos los tiempos se la han pasado

tan bien jugando y han disfrutado tanto comg&andosu juego y su

ciencia,por qué no tratar de aprender la matematica a través del juego

y | a {Salvadee, 2041 pag. 10)

Para Guzman relacionar los juegos en las actividades de ensefianzas dentro de las
aulas y fuerale ellas es también formar parte de la belleza haciendo de estas una
malgama perfecta para el beneficio hacia el aprendizaje de las clases mas forzadas
para su completo aprendizaje y desarrollo de las mateméaticas esto conlleva a que
los estudiantes muestr un verdadero interés en las clases que muestran un bajo
interés por parte de los educandos, de esta forma se elevara calidad de educacién
con estudiantes notablemente activos y participativos adquiriendo una

potencialidad en los procesos de adquisidi@&monocimientos
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4.4. Objetivos del Manual

4.4.1. Objetivo general.

o Elaborar un Manual de Juegadidacticosrecreativos para mejorar
los procedimientos de calcuen estudiantes de segundadp de la

Escuela de Educacion Basitavi r gi ni a Reyes Gonz§8l ez

4.4.2. Objetivos Especificos

o Reconocer la importancide losjuegosdidacticospara el aprendizaje de las

operaciones matematicos

o Desarrollar habilidadesde célculo mateméaticos mediante los juegos

didacticos recreativos.

o Desarrollar el interés por danatenaticasmediantes los juegodidacticos

recreativog satisfacienddas necesidades comunicativas de los nyfioigias
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4.5. Metodologia, plan de accion

Indicadores Medios de
Enunciados verificacion

Manual de Juegos
Fin Lograr que el 9% de los didacticos
Manual de Juego estudiantes logren captar las recreativos.
didacticos operaciones basicas matematic.
recreativos para con los juegoslidacticos

mejorar los recreativos.

procedimientos d

calculos
matematicos

Talleres para

Motivar que el 8% de los mejorar los
estudiantes y docentsse procedimientos de
concientice la importancide los célculos
procedimientos de célculos matematicas
Consegur que el 9% de los Padres de Familia
docentes, pares de familia 'y docentes,

estudiantes reflexiones sobre lo Estudiantes.

juegosdidacticosrecreativos.

Cumplir con 9% de las Utilizar el paralelo
actividades plamiadas. paa los talleres

Cuadro 19: Metodologia, plan de accion
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Objetivo:

Utilizar sus conoci mientos
razonamiento en un ambiente
resolver situacliassméesagt psopleg@as. rea
Ti empo:

20 minutos

Material es

Cart - -n

Di bujos para pegar

Go ma

Pi nzas

Elaborado por: Carmen Pilar Suérez Figueroa
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Descripcion

e El juego puede hacerse sin ruleta, simplementecigndoles a lo

<
<

nifios el circulo con los pegatinas , y por otro lado las pinzas y pe@irles

gue las coloquen bien. O con ruleta en cuyo caso habrem
encajarla en el centro del circulo de cartulina y marcar con una fl

un punto en la bandeja grandlegar donde girara.

e El nifio la debe hacer girar, que ya en si constituye un ejercici

de

cha

de

psicomotricidad fina ya que ha de hacer la pinza y adquirir la des_eza

suficiente para ponerla en marcha, y una vez se para, debera co
pegatinas que hay el apartado indicado por la flecha que haya

marcado como indicador,glegirr la pinza adecuada y colocarla.

e En cualquier caso, es una actividad muy indicada para el rincé

r los

S

de

matematicas, ya que pueden hacerla de manera autbnoma ur 1 vez

conocen el mmanismo de la misma, y de este modo repasar

nuameros

Evaluacion

Escribe en tu cuaderno la secuencia de los niUmeros del 0 al 10

Luego repetir oralmente

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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Sumas del 1 al 10

Aprender a contar, pi nzas
Ti empo:

20 minutos

Material es

Cart - n

N¥mer os para recortar

Marcadores

Go ma

Pi nzas

Elaborado por: Carmen Pilar Suérez Figueroa
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7

¢ Recorta los numeros por la linea discontinua y pega sobrggu 2

Descripcion

base de cartdon (puedes reciclar una caja de carton) para que seal mas

resistentes.

e Pinta con los rotuladores de colores {@Bezas de madera, tantas
pinzas de un color como el nimero que le corresponda: Si el uni es

azul, una pinza azul. Si el 2 @asarillo, dos pinzas amarillas

e Esta manualidad es para el Reto Infantil de Manualidades con nis
hijas, en el que cada mes, hagaupropuesta para manualidade

infantiles con una temaética.

Evaluacion

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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Sumas con tapas

Trabajar en

|l as opiniones
| as sumas.
Ti empo:

20 minutos
Material es
20Tapas de

Mol de con | os

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

equi po

de colas

+
W

2
@ e

Q)
29
d

aQ
Q
10

:’7}?’ O

para ||l eva

propias con | as

col as

nYamer os
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14

Descripcion :

e Siquieres que la tabla tenga las dimensiones de una hoja A4 al oﬂ_eto

de imprimir actividades para realizar por los alumnos/as, tal y cor o
en las fotografias, las dimensiones deben ser 29 cm x 10 cm.

e Necaesitas: tablé o carton duro de dichas dimensiones, 10 taponef de
blick de leche, zumo, sopas, por tabla, cola de contacto en gel ! si
guieres decorarla para que no se vea la tabla de madera, cartulini_del
color que quieras.

e Sugerencias: Las posibilidadese dcesta maquina de tapones e
multiple, puedes jugar al bingo escribiendo o pegando los nim
del 0 al 100 en los tapones.

e Latira de actividades puede contener la actividad que quieras a
de pregunta a resolver con los tapones y se recomiendaigdasti

para una mayor duracién y fijar en la tabla mediante un par de pintas

o clic

Evaluacion

Realizar sumas dictada por la docente

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figaero
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/

El plato  magico (% oW

-3

Objetivo:

Conocer y valorar la utili
cotidiana, as?2 como sus rel
actividad humana.

Ti empo:

20 minutos

Material es

Pl ato con tnes compartimien
Cartulina iris

Mar cador es

30 cuent as de dos colores a sgu gusto.

Elaborado por: Carmen Pilar Suérez Figueroa
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Descripcién b

e Para prepararlo necesitamos un plato de plastico con separa

(ha de tener tres zonas). En el caso de que no dispongamos ac et e

tipo de plato, podemos sustituirlo perfectamente pw tapa de
carton de una caja de zapatos en la que nosotros mismos harem

las separaciones con varias tiras de carton.

e Una vez tenemos la base, prepararemos tarjetas con operaci.nes

sencillas (sumas y restas) y otras de otro color con nimeros jugar :on

los numeros que hayas trabajadestés trabajando en el aula.

e Finalmente nos queda preparar las tarjetas del simbolo igual, para
el resultado, y preparar fichas de colores (puedes utilizar mat
diverso, como cartulina, bolas de plastico, cagnie coloresetc,
incluso puedes pintar de colores garbanzos o aupide servirdn

perfectamente.

Evaluacion

e Sencillo recurso para preparar un estupendo juego para introducir

ner

al

los

nifos en el aprendizaje de las operaciones basicas de las maema ca

permitiendoun alto grado de autonomia a la hora de jugar con él,

vez que conocen el mecanismo de la actividad.

a

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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;Slmadlo ryé sdnz olmn@@a a
de ar- n |

Objetivo |

— .. = u/
EEsEsEssEEsEEsEEEEEEEEEEEREY

Mot i var y orientar a |l os ni‘ﬂc§|

activamente de | as actividades.§|
1

Ti empo |

20i nut os |

de cart-n grande |

transparente |

, juguetes o | egos. |

Elaborado por: Carmen Pilar Suérez Figueroa
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I-_"".-rr--“““-rrn.-.---rr-------rrr""".-rrn“““-rrn.-.-------1-1-----"""-----“““-rrn.-"rrrr-uu--rrr"uuu-

: Elaboracion &
|}

q Para preparar la caja de carton (ideal la de unos zapatos grandes) forfrar con
| algun papel bonito en la tapa realizar dos agujeros por los cuales entréarén y
saldran los juguetes o piezas con los qumeas y restaras, y en un lateral Ede

la caja realizar otro orificio que sera por donde obtendremos el resultaédo de
la operacién. Una vez preparada la caja, tienes que pre@iamsasg
etiquetas con los nimeros y con los signos matematicos de la sunséa I;a re

y el resultado, ademas necesitaras unos objetos pequefios con los que haras

las operaciones, pueden ser juguetes pequefios del aula, piezas-de madera,

de las de tipo Lego, etc.

I- El docente engancha con citas méanspare
igpar de etiquetas con n¥Ysmer os Yy gen me d i
iéoperaci-n gue van a realizar. Léos ni Jo
igpiezas como indiquen | os n1/4mero§§ en el
igextraer de igomalresharalUsa esez quecho e S
iéintroducir§ SuUu mano por el agujgero | at
iépiezas gue qgueden obteniendo aés2 el r

| mat em8ti ca.

F &
. Yy :
E AL

iEvaluaci - n =

Realizar sumas en conjunto de sus corepagi y realizar actividamf

l: didacticas por la docente (/‘

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa



i  obje

| El aborar estrategi as

Suma con pie dras

per sonail

| mat em§ticos sencddtliodki ayn odse, puril

|: recursos y analizando | a coheil

| si fuese necesario

| Ti empo:

| 20 minutos
Material es
piedras

Pi ncel es

ntur a

Elaborado por: Carmen Pilar Suérez Figueroa
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Un es
de c 8§
piedr
oper a
al go
piedr
pri me
entor
nYamer
cont.i

nvamer

Evaluacion

Realizar los siguientes ejecms

tupendoal:raejcwrrsooorpalrcastrr1/4mer§os y | ¢
l cul os, estos recursos es gestupen
as numeradas y aprovechar écon el
ciones m8s Db8sicas, de estf,a maner
di verti do. Par a prepararloées mu y
as. Adem8s se convierte enéuna ac
r l ugar podemos salir a bufscar p i
no) , una vezfiycaar esnt @m8 s ogéitnenrde(sl
0S) y m8§ s pequefas (paraélos S i
nuaci -n pintar8n con coloreias boni i

os y |l os signos matem8ticos.

I 10+ 1=
| 7 + 2=
15+ 5 =
l 5 + 7=
l 8 + 9=
: 7 + 7 =
I

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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I Retsadne onn@a d é uveo s

!éObj etivos:
|§Identificar decenas vy

|:!desarroll ar conceptos.

|§Tiempo: I

i18ni nutos {

|§Materiales s G

|4 envases de cart-n para huevogs/:
iéHuevos de porexp8n (48 huevos paéira 4 en
iéDados en bl anco de goma espu
| T®mpera de vari os ecrodleo rye.sa:z ur
:éPinceIes. ’;

J <

i “\‘/9 ey

-l ¢\\\ —
g,

S A,

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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Descripci-n &

Se pintan | as hueveras <con téﬁperas,
como puedes ver en | a fotograf%a.

Poden construir di ferentes daéos, de |
trabajar. Por ejempl o:

Dado conotpumtadisbwj o.

Dado con n¥mer os.

Dado con nYmer os <con nQHgnoB;st;ti Vo Yy
+3. pueden tener punt os, grafza% o sig
cojBurante el juego poden ir éregunta

tienes? aCg8edas poevosl ocar?

Evaluaci - n:

s »
Realizar | as siguientes sumas dictadas

2
20-8 = 4'//§
182 =
146 =

155 =

Elaborado pour“Carngn Pilar Suarez Flaa.eroau"



NYame raonst e rpioosrt e :}

Objetivo:

Afianzar y asimilar | os

y POSTERI OR (despu®s) .

Ti empo:

20 minutos

Material es

Hoja evaluativa

L8pi z

Descir-impc

Desarroll ar el i nter ®s erzo po
nYamer os.

-Domi nar | as graf?2as, ectura y el
nYamer os.

-Utilizar | os n¥Ysmeros como herramient a
i nterpretar correctamanst eenr aliadii mness
Ssituaciones, de forma razonada

Eval uaci - n

Leer, escribir, ordenar y descomponer

y utilizarl os para contar present

Elaborado por: Carmen Pilar Suérez Figueroa
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Escribe los ndmeros
anterior y posterior.

Elaborado por: Carmen Pilar Suérez Figueroa
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b
v 8
v

10 uni dddesn

iy

Hl

Conocer y asimilar t o

Ti empo

30 minutos.
Materi al

Cartulina

Palillos de dientes
Li gas

Mar cador es

Descripcin

|l iga para que arme atados de di
jugar por ejemplo que 10 unidad
Eval uaci - n

10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80,

-Conocer |l a serie nUIIIUII(..d a uael 0

La adee pedir8 que cada estudi al

es

_ e gv
De eayundides ',,_‘.
v v

a l

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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"'g L
didk Dece y des AMA

colorea la zona del dibujo del color que lo
indique el resultado del nUmero

Verde oscuro IP
'
2d |y | 23u 43 6d y 2u 62 Uk "
2d y | 26u 9d y 3u
2d y | 29u 8d y 3u -
3d y  22u 8d y 2u &>
l!_'::@/
2d |y | 33u 2d y 7u C 4

Nz

LA hamLAlhhe

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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AL =l reloj

Objetivo:

Aprendlecgira | as

Distinguir | as horas,
Establ ecer | as horas
Ti empo:

20 minutos
Material es
Cart - n

Mol de de | rel oj
Mar cador es

Un c¢cl avo pequefo
Tijera

Go ma

\
"'w

';“|u

nut os

Elaborado por: Carmen Pilar Suérez Figueroa
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""Derscripci -n vy '

v v \ |

Cont ar hasta é€fPar lSe aramasi fle

gue sepa contar hast a es a S

i mproductivo para ambos. /.)e’
N

Ens®fYale a contar de cinco e

Esto ser8 mucho m8s f 8cil de
&

manecillas de | os minutos en n
25

Explicar que | a manecill a co

Empieza con | as marcadas de .

30, 35, 4 0,

Demostrar | a

Eval uaci - n

1 hora = 60

Medi a hora =

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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i Resta y escribe enlos 2|
| casilleros en blanco las @
| respuestas  correctas
— ()

el

o B -2k

I

I

|

I

|

I

|

I

|

I

I

|

I

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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|l denti ficar

ejercicios matem8ticos y en | a ;éocieda(
Ti empo

30 nosnut

Materi al . '

Un cart - -n de Bingo para ca»A estudi

]
Se presentan 32 cartones di i
estudi antes 75 fichas con r

col ocar 8n en el

decorado)

R

Elaborado por: Carmen Pilar Suérez Figueroa

95



: 0
| & |
Descripci-n ——’=‘=—\
: 2
| — |
- e El Bingo es un juego muy sim
! n“Ysmer os al azar de wun bombo
! 1 a 75 bolitas numer adas.
I
! e EI nYamer o qae émLenciseaobcadoy/l:
! marcarl o, S i es que | o %‘ﬁlenen,
I
! e Luego a jugar individual mengse.-
! e Cada estudiant e tiene u;
: I
| l ugar de nYsmer os, 8 n¥amer os:
! e Un “"cantor" elquemi spruoe depr
| estudi antes) saca una fi l
: |
| escribiendo en | a <
. %

. - i zarra de forma ordenada. Y
! P //yi
y

| e Gana quien termine primero Iegue C
;
iEvaIuaci-n |
iReconocer | dalV ®» Yaumer os del

iEscrIiabisrerie del u 1 al 75 en’#fi"d"’r'rj_rIa asce.l
: N

e e e e e e e e e e e e e e e I

Elaborado por: Carmen Pilar Suérez Figueroa
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Suma y escribe  enlos | Qs
casilleros en blanco  las % Xe.
respuesta s correctas '

%8 %9
i 13

aborado por: Carmen Pllar suarez Figueroa
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Readomegl et a

10

o]

Objetivo:
Asociar | a |l ongitud con el
Establezcan equivalencias.
equilentes a | as otras m8s | arga
Conocer gque cada regleta represcs
uno de estos n¥meros | e corres a
Ti empo:
20 minutos
Material es
Mol des para | as regletas

Tijeras

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa

98



Descripci-n

Restar con Regletas significa c

para |l egar a otr a.

Consta de un conjunto de regl e

di ferentes. La | ongitud dye Illask

lcm2.

Cada regleta equivale a un nYamero deter
|l a regleta de color madera o bl

n¥Yamer o 1

La regleta roja tiene dos c¢cm delll ongi tu
La regleta verde representa al n%¥mer o 3
La rosa al nYamer o 4

La amarill a al nYamer o 5

La verde oscura al nY-mer o 6

La negra al nYamer o 7

La marr-n al 8

La azul al 9

La naranja al nYsmer o 10

Eval uaci -n

1®,-4835695,7-510

I I — | B
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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. Swasofjuas

I Materi al Objetivo

| L8piz Reconocer las figurlas geome
| Ti empo Seguir secuencias |

i 10i mut os f
I / ]

li Descripci-n %
I ]

A cada tipo de figura del tabl ¢

5 _ |
I |l as columnas y al §ieal resul D¢
I Encuentra el n¥%¥mero que se IeE!
| ]
|} |
35

~ &
N
A A s
O ]

®e ©eo 0 ©
N> NN
> > @ N
H H H o

!
!540 2 21 2 2
.

Elaborado por: Carmen Pilar Suérez Figueroa
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Resta en semirrecta

A UL,
N B3141516171819120

[— D
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01234567891
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01234567891
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N B314151617181920
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01234567891
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L 1111
01234567891
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01234567891

N0 BH5117T181920

Elaborado por: Carmen Pilar Suarezigueroa
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El juego del ndmero 15

Objetivos:

Con estrellas
neci S

# Seguir secue a
| -gicas para | os

c8l dawlloa s uma

Descripci -/

E I docent e,

juego donde

L TN

estudi ant es

resol ver 8 Ia&)"r

estrell as do

descubrir el

escribirla e

centro ta.l a

®
s

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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Materi al EljuegO del
Tablero comifnero 15 con un

cuadros triangulo
1 al 9 fichas

Objetivos:

Pati o
Ti empo ® Desarroll ar | a I
posi i ldaela consen
defender.
Desarroll o
® | lenar cada casilla con | as

de dar como resultado 15,

15, oblicuo debe de ser 15 n total

B B e D
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figrtoa
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74

Resuelve |las sumas

By Y
L 4

,.

0 ¢ . ‘ .
J @\4 ; @ N4 ," 4 ,"@~\4

6 13 19
IO ONONFO)

¢ W r: 4 N4

RO O NP ON

) A ¢ |}‘ ? A ¢ N
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Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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Operaciones  con resta

Juana compr - 54 mufYecas Yy ven
guedan a Juana?.

Operaci-n Respuestas

Carl os compr - 15 globos y |l e re
guad a Carl os?.

Operaci -n Respuest as

Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
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5.1. Recursos

CAPITULO V
MARCO ADMINISTRATIVO

5.1.1. Institucionales

RECURSOS

INSTITUCIONALES:

Escuela de Educaci - -n B8§si
HUMANOS

Investigador

1Tutorprofesores de la UPSE.

MATERIALES

Computador portatil laptggroyector, impresora guillotina
aniladora, hojas A4, Esferograficos, Borradores, lam
ilustrativas, lapices, cartulina.

ECONOMICOS

$900.00i1 APORTE DEL INVESTIGADOR

Fuente: Datos de la Investigacion
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa.

Recursos Humanos

N° DENOMINACION COSTO TOTAL
UNITARIO
1 | Investigador $ 9000 $ 9000
1 | Asesor para disefiar guia $ 20000 $ 20000
TOTAL RECURSOS HUMANOS $ 29000

Fuente: Datos de la Investigacion
Elaborado por: Carmen Pilar Suérez Figueroa
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. Recursos Materiales

N° DENOMINACION CANTIDAD COSTO TOTAL
UNITARIO
1 | Resma de papel Bond A4 02 $ 4.20 $ 84
2 | Pen drive 01 $ 1200 $ 1200
Material de oficina (esferos
3 marcadores, tableros, etc.) i $ 1800 $ 1800
4 | CD 03 $ 150 $ 450
5 | Copias - $ 4500 $ 4.00
6 | Anillados 06 $ 300 $ 1800
TOTAL RECURSOS MATERIALES $ 105.9
Fuente: Datos de la Investigaaid
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa.
5.1.2. Recursos Econdmicos
N©° DENOMINACION CANTIDAD COSTO TOTAL
UNITARIO
1 | Laptop 01 $ 100.00 $ 100.00
2 | Camara digital 01 $ 25000 $ 250.00
TOTAL RECURSOS HUMANOS $ 30.00
Fuente: Datos de la Invegjacion
Elaborado por: Carmen Pilar Suarez Figueroa
SUBTOTAL Recursos Humanos $ 290.00
SUBTOTAL Recursos Materiales $ 105.90
SUBTOTAL Recursog&condmicos $ 30.00
TOTAL $ 745.9
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MATERIALES DE REFE RENCIA

1.- Cronograma

MES 20152016
Noviembre Diciembre | Enero Febreroo Marzo Abril Mayo
SEMANAS 112(3|4(1(2|3|4|1]|2 1123|412 1]2 1]2 4
1 Presentacion del X[ XX
anteproyecto.
2 Andlisis y aprobacién X| X[ X|X
del arteproyecto.
3 Asesorias, XX
elaboracién y
correccion del
proyecto.
4 Aplicacién de X1 X
encuestas.
5 Andlisis y X | X
ponderacion de
resultados.
6 Elaboracion del X | X | X
trabajo cientifico.
7 Implementacion de la X X
propuesta.
8 Socializacién del X
proyecto.
9 Elaboracion del X | X
borrador.
10 | Correcciony X
mejoramiento del
proyecto.
11 | Sustentacion final X
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UPSE
UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD CIENCIAS DE LA EQUCAQIGN E IDIOMAS
CARRERA EDUCACION BASICA

ENTREVISTA A LA DIRECTORA DE LA ESCUELA DE EDUCACION
BASICA “VIRGINIA REYES GONZALEZ”

Tema: Los juegos recreativos para mejorar la didéctica en el aprendizaje de las operaciones
basicas de matematicas

Objetivo: Diagnosticar el grado de conocimiento referente al tema de los juegos recreativos
a través de preguntas que permitan el analisis critico de ésta problematica.

Conoce usted si los docentes utilizan tipos de juegos al momento de impartir sus clases
Qi amlin di_Onican. e dant m/ﬂ)}bnm dinammicon

m‘ﬂdﬂh g L(mh)'uhn Ptm ocbiaidod

Es importe para usted. aplicar los juegos recreativos durante el desarrollo de las clases

4 mnf‘mlnmh o qui A wbudianll  Aduonnslla . _nebdidades
....... Wi tode dudhisgn. di o fevma. do ialiicusgem.  pana..

aplicanla 1m ML g

(Considéra Ud. que los juego recreativos incide en el desarrollo socio-emocional del

nifio/a?

_---ﬁ_-m_-w--.m_-i&x--M&-_-_m&MM__-&-_imduamm
..... mqummmmmmmmwﬂmmwm

;Los docentes deben capacitarse en cuanto la utilizacién y aplicacion de las estrategias

didacticas en el area de matematicas?

@mmmmmwm%mm%&m _________

JAthJza/miu N nuwnsehs o o onalinia

(Cree que a través del juego los nifios y nifias adquieren no solamente desarrollo socio-

emocional sino también valores que le permiten compartir y no competir?

A Thaven A yugl  Aes nidien . ditas. . spdnan o heuolispnst..
—tumplivndo _imdnusiznan, diada jema bt updam. cmpentin.de.

(Cree conveniente Ud. Que se debe sistematizar una guia que esté a disposicion de los
docentes para que fomenten los juegos recreativos en el area de matematica como una

metodologia de aprendizaje en el aula de clases?

Quuics..a- nuusets... e denpoloml,. qa . gu 0. ayudam..




Instrumentos de recoleccion de datos

Ficha de observacién estudiantes

N° ACTIVIDAD DEL NINO Si No
1. Resuelve adiciones con reagrupacion 27 13
diversos problemas.
Resuelve resta con reagrupacion e
2. diversos problemas. 9 31
3. Explica y construye el procedimiento de 11 29
suma con numeros de hasta cuatro cifrag
4. Explica y construye el procedimiento de 9 31
restacon nimeros de hasta cuatro cifras.
5. Relaciona patrones numeéricos con 9 31
adicion y resta
6. ¢ Realiza seriaciones matematicas? 12 28
7. ¢Asocia ideas y pensamientos p
expresarse? 14 26
8. Realiza patrones decrecientes con la rest 29 11
9. Utiliza semirrecta numérica en g 23 17
procedimientos de calculos
10. Identifica, razona y resuelve problemas 34 7
Matematicos
FuenteetEst udi antes del segundo grado de | a

Elaborado por : CarmenPilar Suarez Figueroa

Escuel a
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UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA EDUCACION BASICA
ENCUESTA A LOS DOCENTES DE LA ESCUELA DE EDUCACION

BCSI CA AVI RGI NI A REYES GONzZCLEZzZbo

Tema Los juegos recreativos para mejorar la didactica en el aprendizaje de las
operaciones basicas de matematicas

Objetivo: Diagnosticar el grado de conocimiento referentéeala de los juegos
recreativos a través de preguntas que permitan el analisis critico de ésta
problematica.

La escala de opcidn es la siguiente
5=Muy de Acuerdo 4 =De acuerdo 3 =Indiferencia

2 =En Desacuerdo 1 =Muy en Desacuerdo

a1
N
w
[N}
=

N° PREGUNTAS

De acuerdo
Muy en
Desacuerdo

Indiferencia
En Desacuerdo

Muy de Acuerdo

¢EN SUS CLASES LA PARTICIPACION POR PARTE DI
ESTUDIANTE ES ACTIVA?

¢EN SUS CLASES, LOS ESTUDIANTES NECESITAN Q!
2 | SE LOS MOTIVE PARA QUE ACTUEN?

SJUTILIZA COMO PARTE INTERACTIVA, LOS JUEGO{
3 |RECREATIVOS EN LAS CLASES DE MATEMATICAS?

04. ¢ CONSIDERA UD. QUE ES NECESARIO APLICAH
LOS JUEGOS RECREATIVOS PARA MEJORAR LOS
PROCESOS DE DESARROLLO SICOLOGIC@E LOS
ESTUDIANTES?

¢,CONSIDERA UD. QUE LOS PADRES DE FAMILI
5 | DEBEN INVOLUCRARSE DENTRO DE LAY
ACTIVIDADES RECREATIVAS DE SUS HIJOS?

CONSIDERA QUE LA APLICACION DE UNA GUIA
DIDACTICA CON JUEGOS RECREATIVO VA A
DESARROLLA LA SOCIO AFECTIVIDAD EN EL
ESTUDIANTE.




UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA EDUCACION BASICA
ENCUESTA A LOS PADRES DE FAMILIA DE LA ESCUELA DE
EDUCACI CN BCSI CA AVI RGI N6 A REYES

Tema: Los juegos recreativos para mejorar la didactica en el aprendizaje de las
operaciones bésicas de matematicas

Objetivo: Diagnosticar el grado de conocimiento referente al tema de los juegos
recreativos a través de preguntas que permitan el iand@iico de ésta
problematica.

La escala de opcidn es la siguiente
5=Muy de Acuerdo 4 =De acuerdo 3 =Indiferencia

2 =En Desacuerdo 1 =Muy en Desacuerdo

(6]
SN
w
N
=

N° PREGUNTAS

cuerdo
De acuerdo
Indiferencia
En Desacuerdq
Muy en
Desacuerdo

[Muy de

¢AYUDA A SU HIJO/A RESOLVER LAS TAREAS
1 |DE MATEMATICAS ENVIADAS POR EL
DOCENTE?

¢ CREE UD. QUE LOS ESTUDIANTES NECESITA
2 |QUE SE LOS MOTIVE PARA QUE ACTUEN EN E
AREA DE MATEMATICAS?

¢CREE IMPORTANTE QUE EL DOCENTE
3 |APLIQUEN JUEGOS RECREATIVOS ENLAS
CLASES PARA SUMAR, RESTAR.

¢ CREE USTED QUE LA APLICACION DE LOS
JUEGOS RECREATIVOS DURANTE LAS CLASES
PUEDEN MOTIVAR ASU HIJO/ADESARROLLAR
LA ATENCION EN LAS MATEMATICAS?

¢ COMO PADRE DE FAMILIA, UD. PROPONDRIA
ALGUN TIPO DE JUEGO RECREATIVO PAR
MOTIVAR DE MEJOR MANERA A SU HIJO/A EN
EL APRENDIZAJE PARA SUMAR, RESTAR,
CONSIDERA QUE LA APLICACION DE UNA
GUIA DIDACTICA CON JUEGOS RECREATIVO
VA A DESARROLLAR LA SOCIO AFECTIVIDAD
EN EL ESTUDIANTES.
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Encuestas s los padres de familia de segundo grado

Encuestas a los docentes de la institucion




Estudiantes de segundo grado




Ejecucion del juego de la estrella con el nUmero 15 en una estrella

— —




Jugando analdgico: sumando con figuras geométrico

Restando con regletas




