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a. TITULO

APLICACION DEL JUEGO EDUCATIVO EN EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE PARA DESARROLLAR DESTREZAS CON CRITERIOS DE
DESEMPENO EN EL AREA DE MATEMATICA, MODULO 5 “MI CASA
GRANDE: ECUADOR”, BLOQUES NUMERICO Y DE MEDIDA, CON LOS
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b. RESUMEN

En la presente investigacion denominada: APLICACION DEL JUEGO EDUCATIVO
EN EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE PARA DESARROLLAR
DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO EN EL AREA DE
MATEMATICA, MODULO 5 “MI CASA GRANDE: ECUADOR”, BLOQUES
NUMERICO Y DE MEDIDA, CON LOS NINOS DE TERCER GRADO DE LA
ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LAURO DAMERVAL AYORA N°2”, DE
LA CIUDAD Y PROVINCIA DE LOJA, PERIODO LECTIVO 2013-2014, tiene
como Objetivo General: Determinar la importancia que tiene aplicacion del juego
educativo en el proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar destrezas con
criterios de desempefio en el area de matematica, modulo 5 “mi casa grande: ecuador”,
bloques numérico y de medida, con los nifios de tercer grado de la escuela de educacion
bésica “Lauro Damerval Ayora N° 2”, de la ciudad y provincia de Loja, periodo lectivo
2013-2014, para contribuir con el mejoramiento de la educacion en nuestra localidad,
provincia y pais. Esta investigacion es de tipo cuasi — experimental y para su desarrollo
se utilizé el método comprensivo, analitico, deductivo, cientifico, participativo, modelo
proactivo de taller y el de evaluacién comprensiva; entre la técnica e instrumento que se
empleo consistio en una encuesta con su respectivo cuestionario misma que se aplico a
un docente y 12 alumnos del Tercer grado de Educacion General Basica, asi mismo se
aplico una evaluacion diagnostica a los nifios de tercer grado. Luego del analisis e
interpretacion de los resultados obtenidos, se ha determinado que: No existe una debida
aplicacion de juegos educativos, por lo que los alumnos de tercer grado no han logrado
desarrollar a cabalidad las destrezas con criterios de desempefio del area de
matematicas en el mddulo 5, blogques numérico y de medida, dichos resultados son
producto de la aplicacién de la encuesta a los nifios y docente de tercer grado, por lo
que se concluye que el escaso nivel de utilizacion de juegos educativos no permite el
desarrollo a cabalidad de las destrezas con criterios de desempefio de los nifios lo cual
se pudo evidencia en el coeficiente de correlacion entre la evaluacion diagnéstica y la
evaluacion final, dando como resultado 0,66 equivalente a una correlacion alta que
demuestra que la aplicacién de juegos educativos tiene una gran influencia en el

desarrollo de las destrezas con criterios de desempefio.



SUMMARY

In the research entitled: IMPLEMENTATION OF EDUCATIONAL GAME IN THE
TEACHING LEARNING TO DEVELOP SKILLS WITH PERFORMANCE
CRITERIA IN THE AREA OF MATHEMATICS, MODULE 5 "MI CASA GRANDE:
ECUADOR", NUMBER AND MEASURING BLOCKS WITH CHILDREN THIRD
GRADE SCHOOL OF BASIC EDUCATION "LAURO Damerval AYORA No. 2", the
city and province of Loja, academic period 2013-2014 general objective: To determine
the importance of implementing the educational game in the teaching process learning
to develop skills with performance criteria in the area of mathematics, Module 5 "my
big house: Ecuador”, numerical and measurement blocks, with third graders basic
school education "Lauro Damerval Ayora No. 2", city and province of Loja, academic
year 2013-2014, to contribute to the improvement of education in our city, province and
country. This research is quasi - experimental development and comprehensive,
analytical, deductive, scientific, participatory approach, proactive workshop model and
comprehensive evaluation was used; between technique and instrument used it
consisted of a survey with its own same questionnaire was applied to a teacher and 12
students of the third grade of General Basic Education, also a diagnostic to third graders
evaluation was applied. After the analysis and interpretation of the results, it has been
determined that: There is no proper implementation of educational games, so the third
graders have failed to develop fully the skills to performance criteria the area of

mathematics at the Module 5, numerical and measurement blocks, these results are the
result of the implementation of the survey to children and teachers of third grade, so it
is concluded that the low level of use of educational games do not allow the
development of fully criteria of performance skills of children which evidence could be
in the coefficient of correlation between the diagnostic evaluation and the final
assessment, resulting in 0.66 equivalent to a high correlation demonstrates that the
application of educational games has a great influence in developing skills with

performance criteria.



c. INTRODUCCION

Los juegos educativos en el proceso de ensefianza aprendizaje se constituyen en una
fuente inagotable de aprendizaje pues el juego nunca deja de ser la principal ocupacion
de los nifios ya que es su instinto natural y por ende el docente debe aprovechar esta
actividad para insertarle un objetivo de aprendizaje y desarrollar destrezas con criterios
de desempefio mas aun en el rea de matematica que tradicionalmente es considerada la
mas dificil para los estudiantes. A través de los juegos el aprendizaje se convertira en

una experiencia feliz.

Uno de los principales inconvenientes para lograr que los nifios desarrollen las
destrezas con criterios de desempefio en el &rea de matematica es la falta de aplicacion
de actividades que permiten que el aprendizaje sea motivador y significativo para el
nifio. Este problema se principalmente por falta de conocimiento de unas amplia gama
de juegos por parte del docente, temor de perder el control del grupo pues para unos es
una pérdida de tiempo, escasa actualizacion y capacitacion de los docentes para realizar

estas actividades, entre otros aspectos.

Lo expuesto anteriormente me motivo a realizar la presente investigacion denominada:
APLICACION DEL JUEGO EDUCATIVO EN EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE PARA DESARROLLAR DESTREZAS CON CRITERIOS DE
DESEMPENO EN EL AREA DE MATEMATICA, MODULO 5 “MI CASA
GRANDE: ECUADOR”, BLOQUES NUMERICO Y DE MEDIDA, CON LOS
NINOS DE TERCER GRADO DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“LAURO DAMERVAL AYORA N°2”, DE LA CIUDAD Y PROVINCIA DE LOJA,
PERIODO LECTIVO 2013-2014, con el objetivo general de determinar la importancia
que tiene aplicacion del juego educativo en el proceso de ensefianza aprendizaje para
desarrollar destrezas con criterios de desempefio en el area de matematica, modulo 5
“mi casa grande: ecuador”, bloques numérico y de medida, con los nifios de tercer
grado de la escuela de educacion basica “Lauro Damerval Ayora N° 2”, de la ciudad y
provincia de Loja, periodo lectivo 2013-2014, para contribuir con el mejoramiento de la

educacion en nuestra localidad, provincia vy pais.



Como objetivos especificos se plantearon los siguientes: Fundamentar teéricamente las
categorias y subcategorias de la investigacion acerca de: el juego educativo, destrezas
con criterios de desempefio, ensefianza aprendizaje de las matematicas; Diagnosticar la
aplicacion del juego educativo en el proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar
destrezas con criterios de desempefio en el area de matematica con los nifios de tercer
grado de educacion basica de la escuela de Educacion Basica “Lauro Damerval Ayora
N°2” de la ciudad de Loja, el cual me permitié determinar cuéles son los efectos que
causa en el desarrollo de las destrezas con criterios de desempefio la no utilizacion del
juego educativo; elaborar una propuesta de juegos educativos que permita desarrollar
las destrezas con criterio de desempefio en el area de matematicas en el médulo 5,
bloques numérico y de medida con los nifios de tercer grado de educacion béasica. Se
pudo seleccionar los juegos educativos adecuados para desarrollar las destrezas con
criterios desempefio en el area de matematica modulo 5, bloques numérico y de medida
con los nifios de tercer grado; y, ejecutar y evaluar una propuesta de juegos educativos
para desarrollar las destrezas con criterios de desempefio en el area de matematicas en
el modulo 5, bloques numérico y de medida con los nifios de tercer grado de educacion

basica.

Los juegos educativos previstos se llevaron cabo mediante la ejecucion de un taller de
clase para comprobar el grado de importancia e influencia en el rendimiento acadéemico
del alumno lo cual fue un éxito. Luego para valorar la efectividad de la aplicacion de
los juegos educativos se aplicd una evaluacion diagnostica y una evaluacion final
después de la aplicacion del taller obteniendo resultados muy satisfactorios pues se
evidencié que los nifios lograron desarrollar las destrezas de cada tematica de una

manera dindmica y motivadora.

Esta investigacion es de tipo cuasi — experimental y para su desarrollo se utilizé el
método comprensivo, que permitié conocer la importancia e influencia que tiene la

aplicacion del juego educativo para desarrollar destrezas con criterios de desempefio.

Para su estudio se tomo en consideracion una muestra de 12 nifios de tercer grado y se
utilizaron los siguientes métodos: método analitico, el mismo que sirvié para analizar y
conocer los beneficios que presenta la utilizacion del juego educativo para desarrollar

destrezas con criterios de desempefio para desarrollar destrezas con criterios de
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desempefio en el area de matematica; método deductivo, se lo empled para analizar,
codificar y seleccionar la informacion mas relevante que se ha obtenido para el
desarrollo del marco tedrico, método cientifico, se utilizd para la organizacion y
recoleccion de informacion de diferentes fuentes de informacion, método bibliografico,
para la bdsqueda, organizacion y obtencién de diferentes fuentes bibliograficas Utiles
para el desarrollo de la investigacion, el método diagnéstico participativo, me ayudo
detectar las deficiencias que existen en los alumnos para desarrollar destrezas con
criterios de desempefio en el area de matematica, en el método del modelo proactivo,
pude crear respectivamente cada una de los juegos adecuados que permiten desarrollar
de mejor las destrezas con criterios de desempefio el area de matematica de diferentes
temas; método de taller, el mismo que sirvi6 para la elaboracion y desarrollo del taller
de clases con su respectiva explicacion y el método de evaluacion comprensiva, para la

evaluacion de los logros alcanzados luego del desarrollo del taller.

Entre la técnica e instrumento que se empled son una encuesta con su respectivo
cuestionario aplicado a un docente y alumnos del Tercer grado de Educacion General
Basica. Asi mismo se utilizd una evaluacion diagnostica y final con su respetivo
cuestionario que permitio obtener una correlacion entre el antes y el después de aplicar

el taller de juegos educativos.

Los resultados obtenidos permitieron lograr los objetivos planteados y llegar a
conclusiones y recomendaciones acordes al problema analizado, los mismos que
permitieron concluir en base a las encuestas y evaluacion diagnostica, que de los 12
estudiantes la mayoria de ellos se no han desarrollado a cabalidad las destrezas del
mddulo 5 bloques numérico y de medida del area de matematica; ademas que la

docente no aplica adecuadamente juegos educativos.

Como conclusiones de la investigacidn se establece que interviniendo con el modelo de
estrategias realizado por el investigador mediante el método de taller, beneficio
directamente a los estudiantes y docente, ayudando a disminuir las dificultades que
presentan los estudiantes en el desarrollo de las destrezas con criterios, comprobado
mediante la r de Pearson, asi mismo se pudo concluir que los juegos cumplen una
importante funcion motivadora, estimulan la creatividad, desarrollan el razonamiento

l6gico, favorecen los fundamentos matematicos y preparan al alumno para la
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construccion y estudio de modelos matematicos, de aplicacion, en situaciones de la vida
real asi como desarrollar considerablemente las destrezas con criterios de desempefio de

los nifios mucho mas aun en el area de matematica considerada dificil.

Como recomendacion fundamental es que la docente se actualice en la utilizacion de
mas y variados juegos educativos que le permitan lograr desarrollar en los nifios las

destrezas con criterios de desempefio correspondientes a cada tematica.

El informe de investigacion esté estructurado en coherencia con lo dispuesto en el Art.
151 del Reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja en

vigencia, comprende:

Titulo; Resumen en castellano y traducido al inglés; Introduccion; Revision de
literatura; Materiales 'y métodos; Resultados; Discusion;  Conclusiones;

Recomendaciones; Bibliografia; Anexos; e indice.

Finalmente extiendo una invitacion a todos quienes se sientan involucrados con el
quehacer educativo a leer mi trabajo, pues serd lo que gratifiqgue mi esfuerzo y podran
potenciar sus conocimientos pues se pone de manifiesto muchas realidades y se dan
algunas sugerencias que permiten seguir por el camino de mejorar la educacion de
nuestro pais. Un libro abierto...es un cerebro que habla. Un libro cerrado... es un amigo

que espera.



d. REVISION DE LITERATURA.

1. DESTREZAS

Definicién

Dominguez (2012) afirma: “La destreza es la habilidad o arte con el cual se realiza
una determinada cosa, trabajo o actividad” (p.22). Se puede determinar que destreza es
la capacidad que tiene el ser humano para realizar una determinada actividad o varias
como es el “Saber Hacer”; y por lo tanto es el docente el que debe observar y
desarrollar estas habilidades en sus estudiantes para convertirlas en destrezas que le

sirvan para la vida.

De acuerda a estas definicion podemos decir entonces que la destreza es la habilidad
0 capacidad que tenemos las personas para realizar determinada actividad, las mismas
que pueden ser desarrolladas con un debido entrenamiento. En otras palabras las

destrezas son el dominio de la accién

Destreza Aplicada a la Educacion

Las destrezas aplicadas dentro del proceso de la educacion, contribuirdn a
que el docente mejore la calidad del aprendizaje empleando las destrezas acorde
a los bloques curriculares establecidos dentro del fortalecimiento curricular. Lo
que permitira conocer al final del proceso si los conocimientos han sido
adquiridos de manera significativa y de acuerdo a la realidad del entorno.
(Dominguez, 2012, p. 26)

Segun mi criterio puedo decir que; considerando que la destreza es el arte del saber
hacer, aplicada a la educacion es el saber aplicar en la vida cotidiana lo que se aprende

en la escuela.

Destrezas con Criterios de Desempefio

La destreza es la expresion del saber hacer en las estudiantes y los

estudiantes. Caracteriza el dominio de la accién; y en el concepto curricular
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realizado se le ha afiadido criterios de desempefio, los que orientan y precisan el
nivel de complejidad sobre la accion: pueden ser condicionantes de rigor
cientifico - cultural, espaciales, temporales, de motricidad y otros. Las destrezas
con criterios de desempefio constituyen el referente principal para que el
profesorado elabore la planificacion microcurricular con el sistema de clases y
tareas de aprendizaje. Sobre la base de su desarrollo y de su sistematizacion, se
graduarén de forma progresiva y secuenciada los conocimientos conceptuales e

ideas tedricas, con diversos niveles de integracion y complejidad

Expresan el “saber hacer”, con una o mas acciones que deben desarrollar los
estudiantes, asociados a un determinado conocimiento teérico y dimensionado
por niveles de complejidad que caracterizan los criterios de desempefio. Las
destrezas con criterios de desempefio se expresan respondiendo a las siguientes

interrogantes:

¢Que tiene que saber hacer? Destreza
¢Qué debe saber? Conocimiento
¢Con qué grado de complejidad? Precisiones de profundizacion. (Actualizacion

y Fortalecimiento Curricular para la Educacion General Basica, 2010, p 19)

Después de haber analizado lo que es una destreza y lo que es un criterio de
desempefio, al unir estos conceptos podremos decir que las destrezas con criterios de
desempefio consiste en la realizacion de ciertas actividades o acciones en las cuales se
pueda determinar el grado de complejidad es decir saber el nivel de capacidad que tiene
el estudiante para realizar citrato actividad que en tiene que ser puesta en practica en lo

posterior.

El Desarrollo de Destrezas con Criterios de Desempefio

La destreza es la expresion del saber hacer en las estudiantes y los
estudiantes. Caracteriza el dominio de la accién’; y en el concepto curricular
realizado se le ha afiadido criterios desempefio, los que orientan y precisan el
nivel de complejidad sobre la accion: pueden ser condicionantes de rigor

cientifico - cultural, espaciales, temporales, de motricidad y otros. Las destrezas
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con criterios de desempefio constituyen el referente principal para que el
profesorado elabore la planificacién microcurricular con el sistema de clases y
tareas de aprendizaje. Sobre la base de su desarrollo y de su sistematizacion, se
graduarén de forma progresiva y secuenciada los conocimientos conceptuales e
ideas tedricas, con diversos niveles de integracion y complejidad.
(Actualizacion y Fortalecimiento Curricular para la Educacion General Bésica,
2010, p.11)

Como es de conocimiento para las personas muchas de las destrezas son innatas, pero
hay otras que se las puede adquirir e ir desarrollando con el transcurso del tiempo
mediante un constante entrenamiento y repeticion, la educacién escolar esta
encaminada a desarrollar estas destrezas para que las personas puedan desempefiarse

con eficiencia y puedan ser competentes en la sociedad.

2. JUEGO EDUCATIVO

El juego

Definiciones

No es facil encontrar una definicion unanime que englobe la amplia variedad de
conductas que caracteriza al juego, ya que, las diferentes disciplinas (psicologia,
sociologia, pedagogia o la antropologia), corrientes o autores priorizan las variables que
intervienen en el juego de acuerdo a su propuesta, de este modo es imposible llegar a un
consenso de una definicion de juego. Por ello, destacaré a continuacién una serie de

definiciones:

Etimoldgicamente, la palabra juego se deriva del latin locus o accion de jugar,
diversion, broma. La raiz de la palabra nos dice simplemente que el juego es

“diversion”.

Para el Ministerio de Educacion del Ecuador (2010), el juego educativo 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
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la persona que lo disefia, ya sea el educador, el maestro, el profesor de apoyo, los
padres, los hermanos mayores, los abuelos, los amigos, etc., y estd pensado para que un

nifio o unos nifios aprendan algo concreto de forma ludica.

Por otro lado, segun la RAE juego es “accion y efecto de jugar”, siendo una

definicion escasa completo con la proporcionada de diferentes autores.

Johan Huizingan, historiador holandés, en su tratado sobre el “Homo Ludens” (el
hombre que juega, el hombre que se interesa por la diversion), fue quien reconocié en
el juego uno de los rasgos mas caracteristicos, considerando que el juego es una

actividad humana esencial.

Para Huizinga el juego se define “es una accion o actividad voluntaria, realizada
dentro de unos limites fijos de espacio y tiempo, segun una regla libremente consentida,
provista de un fin en si misma, acompafada de una sensacion de tension y de jubilo, y

de la conciencia de ser de otro modo que en la vida real ™.

Desde el punto de vista de la psicologia, para L.Vygotski el juego “constituye el
motor del desarrollo donde crea zonas de desarrollo y donde resuelve parte de los
deseos insatisfechos mediante una situacion ficticia”. Como vemos segun este autor, el
jugo sirve de base a los nifios/as para poder desarrollar todas sus capacidades y realizar
sus deseos satisfechos creando una situacion ficticia. Por otra parte, uno de los autores
que mas y mejor ha estudiado el juego en la infancia es Jean Piaget, quien nos facilita
una gran investigacion sobre el desarrollo cognitivo a través del juego, subrayando su
papel en la construccion del conocimiento; o el de Winnicott, para quien el juego es la
raiz y la base de la capacidad para crear y utilizar simbolos y ser una herramienta de
terapia y diagnostico. Para encontrar una aproximacion mas exhaustiva al concepto de

juego, nos centramos mMas adelante en las caracteristicas del juego.

Tomando en cuenta estas definiciones que el nifio juega porque es un ser
esencialmente activo y porque sus actos tienen que desenvolverse de acuerdo con el
grado de su desarrollo mental y fisico, en el proceso de la educacion el nifio va
desarrollando progresivamente la habilidades para desarrollar juegos partiendo de los

primeros juegos de la infancia que lo hace con cualquier objeto, posteriormente con
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materiales estructurados y no estructurados, y finalmente a los juegos de reglas en los
que se puede emplear material gréfico, laminas, loterias, tarjetas, fichas y hojas de

preparacion.

El juego infantil a través de la Historia:

El juego se practica a lo largo de toda la vida, es decir, ha existido a lo largo de la

historia de la humanidad, lo evidencian pruebas de estudios de las culturas antiguas.

Como muestra Romero y Gomez (2008) “En Irdn se han encontrado sonajeros y
miniaturas de muebles de arcillas que datan de 3.000 afos atrds”, lo que demuestra que
ya entonces los bebés tenian objetos para jugar y los nifios/as utensilios para imitar a los
adultos. ElI hombre juega desde la infancia hasta la vejez, aunque la actividad ludica se
centra de forma peculiar en los primeros afios de la existencia, constituyendo la
expresion natural del nifio. Seguidamente se llevara a cabo un breve estudio de la

evolucion del juego a los largo de la historia.

En la época clasica, tanto en Grecia como en Roma el juego infantil era una
actividad que estaba presente en la vida cotidiana de los nifios/as. Algunos juguetes de
esta época son las pelotas de cuero, canicas, peonzas 0 mufiecas de hueso, marfil o
ceramica. En Mayor (1986), hablan ademas de como en la antigua Grecia, las falanges
de los carneros eran utilizadas para predecir el futuro, asi como para que los Seres
Humanos y Dioses, jugasen a las tabas, en la actualidad se sigue jugando aunque de
manera mas evolucionada. Por otro lado, en la Edad Media los nifios/as jugaban con
elementos naturales, y los de clase social elevada jugaban con juguetes especialmente

elaborados para ellos.

El juego tenia escasa reglamentacion y una estructura sencilla, y se utilizaban pocos
objetos. La mayor parte se realizaban al aire libre, rudimentarios, lentos y sin pasién
por el resultado. En el Renacimiento el juego infantil recupera su importancia se
produce un cambio de mentalidad. Lo individual venia a sustituir a lo colectivo; ya no
giraba todo en torno a Dios. Los juegos populares y tradicionales adquieren fuerza,

justifican y refuerzan la posicion de clase que los practica o que los contempla.
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Principalmente los juegos eran al aire libre (pelota, cuerda) o juegos de interior

(mufiecas).

Aparecen el juego de la oca y juegos instructivos. En esta época surge un
pensamiento pedagdgico moderno, dando importancia al juego educativo como
elemento que facilita el aprendizaje. En la segunda mitad del siglo XIX, aparecen las
primeras teorias psicoldgicas sobre el juego como Spender (1855) en su Principio de
Psicologia. Otra teoria clasica fue la teoria de Groos (1901) que considera que los
juegos sirven para adiestrar a los nifios/as y prepararlos para el futuro y es conocida
como teoria del preejercicio. Su fundamento es la consideracion de que durante la
infancia es necesario ejercitarse en tareas y habilidades necesarias para la vida adulta.

La infancia misma tiene sentido como tiempo de juego, de ejercicio previo.

E iniciado ya el siglo XX, nos encontramos con Hall (1904) y una serie de teorias
que van a adquirir mucha importancia para la explicacion del juego, mas adelante se
desarrollaran algunas de estas teorias. En tiempos mas recientes el juego ha sido
estudiado e interpretado de acuerdo a los nuevos planteamientos tedricos que han ido
surgiendo en Psicologia de Piaget (1932, 1946, 1962, 1966) que ha destacado tanto en
sus escritos tedricos como en sus observaciones clinicas la importancia del juego en los

procesos de desarrollo.

Sternberg (1989), también aporta a la teoria piagetiana. Son muchos los autores que,

de acuerdo con la teoria piagetiana, han insistido en la importancia del juego.

Caracteristicas del Juego:

En varias investigaciones vemos como atribuyen una serie de caracteristicas al juego
que le dan entidad propia. Estas pueden ser muy diversas por su gran importancia que
tiene en estas edades, pero se pueden decir que las mas significativas de todos ellos

serian:

“Es una actividad placentera: destinada a producir placer y satisfaccion a quién la
realiza. El juego es una actividad generadora de placer que no se realiza con una

finalidad exterior a ella sino por si misma”. Russel (1970).
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“El juego debe ser libre, espontaneo y totalmente voluntario: se juega porque se
quiere. El juego debe ser elegido, nunca impuesto, ya que en este caso pierde su entidad
como tal”. Bernabeu y Goldstein (2009).

“ El juego tiene un fin en si mismo: se juega por el placer de jugar, sin esperar nada
en concreto. Lo importante es el proceso, no el resultado final”. Romero y Gomez,
(2008).

“El juego implica actividad: jugar es hacer, y siempre implica participacion activa

por parte del jugador. Garvey (1920).

“El juego se desarrolla en una realidad ficticia: durante el juego los nifios/as pueden
ser lo que ellos quieran, pueden superar los limites de la realidad. Martin; Ramirez;
Martinez; Gomez; Arribas (1995).

“Todos los juegos tienen una limitacion espacial y temporal: el tiempo vendra
determinado por lo que el jugador desea y el espacio vendra determinado por la zona
donde se practica el juego. “El juego es una actividad propia de la infancia: a pesar de

ello los adultos, escogen el juego para ocupar sus ratos de ocio.

“El juego es innato: se da en todas las culturas y los nifios/as no necesitan una

explicacion previa de cdmo jugar. Navarro (2010)

“El juego muestra en qué etapa evolutiva se encuentra el nifio o la nifia: mientras van

creciendo y desarrollandose, los juegos también varias segln la edad.

“El juego favorece su proceso socializador: el juego les ensefia a relacionarse y
cooperar con los demas. Su préactica favorece el desarrollo de habitos de cooperacion,

convivencia y trabajo en equipo. Garcia (2000).

Se puede concluir que el juego es un modo de interactuar con la realidad, propio de
la infancia, que se caracteriza por su universalidad, regularidad y consistencia, siendo al
mismo tiempo huella de la herencia bioldgica del hombre y producto de su capacidad

creadora de cultura, siendo sobre todo un fin en si mismo, elegido libremente. Todo
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juego se desarrolla dentro de un marco psicolégico que le da sentido y evoluciona con
la edad reflejando en cada momento el modo en que el nifio concibe el mundo y las

relaciones que tiene con él.

Principales Teorias Del Juego

Teorias psicogenéticas

“Para Piaget, el juego consiste en una orientacion del individuo hacia su propio
comportamiento, un predominio de la asimilacion sobre la acomodacioén.” (Ministerio

de Educacion, guia para docentes, pag. 24)

Segun Piaget el juego permite ir reflejando el comportamiento de nifio, con el juego el

nifio asimila nuevas formas de comportamiento.

Teorias compensatorias

Segun la teoria psicoanalitica el juego posibilita a las nifias y los nifios la
satisfaccion de deseos y la resolucion de situaciones conflictivas. (Guia para docentes

matematica 3, 2010, pag. 24)

Segun ésta teoria los nifios juegan debido a que los nifios tienen el deseo de jugar y
debe ser satisfecho, es por ello que cuando se les coarta esa libertad a los nifios tienden

a llorar.

Teorias funcionales

Estas teorias asignaron al juego una funcién adaptativa, como para pre- ejercicios de
aquellos instintos desarrollados y necesarios para la supervivencia del hombre. (Guia

para docentes matematica 3, 2010, pag. 24)

Las teorias funcionales tienen estrecha relacion con las teorias de ejercicio
preparatorio que analizamos anteriormente, ya que ponen de manifiesta que a través de

juego los nifios se van adaptando a la realidad que les tocara asumir mas adelante.
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Tipologia

Como he observado en diversas lecturas, los juegos se pueden clasificar atendiendo

a diversos criterios. Por ejemplo en funcion de los participantes:

e J. Individual. Es aquel que realiza el nifio solo, ya sea ejercitando su cuerpo (juego

motor) o utilizando objetos y juguetes.

e J. Paralelo se denomina asi el juego en el que los nifios que aun estando juntos no

interactdan, sino que juegan de forma individual.

e J. Pareja. Basado en la relacion nifio-adulto. La direccion del mismo lo ostenta el
adulto, por ejemplo: juegos de balanceo, de preguntas y respuestas, etc. A partir de los

3 afios, la pareja puede ser asimétrica con un compafiero.

e J. Grupal. Interaccion entre varios nifios. La finalidad es ejercer la memoria,
desarrollar estrategias, la percepcion espacial, desarrollar la capacidad de
descentracion, el desarrollo cognitivo. Son un medio éptimo para el desarrollo social.
Ejemplos; juegos de punteria, carreras, persecuciones, escondites, eliminacion y juegos
de mesa. Dentro de los juegos grupales se establecen distintos tipos de relaciones, como
nos muestra Blazquez y Ortega (1988): 0 Asociativa: con caracter ludico, de disfrute y

diversion entre los nifios con los adultos y con objetos o juguetes.

Pero no hay establecimiento ni organizacion de las relaciones sociales entre ellos. Ni
jerarquia ni division de roles. Competitiva: su finalidad es provocar, potenciar y
desarrollar el esfuerzo personal, asegurar el desarrollo del auto-concepto y la
autoestima. Cooperativa: supone participar con varios sujetos, compartiendo normas y
responsabilidades, se establecen objetivos prefijados que abarcan a todo el colectivo

organizado.

Ayuda a integrar, comprender y asumir todos los puntos de vista, por lo que colabora
a superar el egocentrismo y el egoismo, facilitando los procesos empaticos. Se pueden
clasificar también atendiendo a los objetos o las actividades que el nifio/a realiza. Como

muestran Navarro y Martin (2010); Hernandez y Ullan (2007) pueden ser:
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e J. de ejercicio. Se realizan con pelotas, aros, cuerdas, etc....

e J. motor. Aparece de forma espontanea desde el nacimiento. La mayoria de los juegos
tradicionales son de tipo motor.

e J. Manipulativo. Implica la utilizacion de objetos que requieran el uso de precision
(sonajero, cubo y pala, plastilina, etc.)

e J. de Construccion: Implican un objetivo de antemano, y entrar a formar parte uno o
mas jugadores. 14

e J. Reglados. Se realizan en terrenos reglamentados.

e J. Simbolico. Juego de ficcion en el cual el nifio imita o representa en diferido,
asignando nuevos significados a los objetos. Posibilita la adquisicion de conocimiento
social y permite al nifio canalizar sus aspectos emocionales.

e J. de lucha y persecucién. Juego mas comin en el patio de un colegio (esconderse,
pillar, simular peleas, etc...).

¢ J. de relaciones temporales. Implican diversos tipos de actividades en las que se
incluye caracteristicas como; velocidad, ritmo, duracion,..

¢ J. Dramaticos. Se usan materiales para disfrazarse o cambiar de apariencia.

e J. Sensoriales. Las cuales promueven la ejercitacion de los sentidos. e J. Verbales.
Primero producen los juegos de repeticion, después de descripcion, y por ultimo de
pregunta y respuesta (trabalenguas). Si atendemos al criterio del espacio en donde se
practica el juego, podemos clasificar el juego en: juegos de exterior y juegos de

interior. Otras clasificaciones, podrian ser:

e Segun la libertad del juego.
e Segun el lugar.

e Segun el material.

Segun la dimension social. Pero la clasificacion que ha tenido una gran aceptacion,
es la del psicélogo Jean Piaget, que desarroll su teoria del desarrollo del nifio mediante
la propia observacidn directa del juego de ellos. Sostuvo que los nifios tenian que pasar
por distintos estadios evolutivos en su camino hacia el pensamiento independiente.
Piaget vio el juego como un reflejo de la etapa en que el nifio esta. Las principales
etapas del desarrollo de los nifios identificados por Piaget son: estadio sensoriomotor

(de 0 a 2), estadio preoperacional (de 2 a 7), estadio de las operaciones concretas (de 7
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a 12) y estadio de operaciones formales (a la edad 12 y més), distinguiendo ademés
cuatro tipos de juegos: juego simbdlico, de ejercicio, de reglas y de construccidn, estos
se consolidan en diferentes etapas del desarrollo de los nifios.

El Juego Desde Dos Teorias Importantes

Son muchos los autores, por tanto, que bajo distintos puntos de vista, han
considerado y consideran el juego como un factor importante y potenciador del
desarrollo tanto fisico como psiquico del ser humano, especialmente en su etapa
infantil. De este modo, destaco dos teorias importantes sobre el juego: teoria piagetiana
y Teoria Vygotskyana.

TEORIA DE PIAGET: “TEORIA PIAGETIANA” Jean William Fritz Piaget , fue
un epistemologo, psicologo y bidlogo suizo, famoso por sus por sus estudios sobre la
infancia y por su teoria del desarrollo cognitivo y de la inteligencia. Piaget (1932, 1946,
1962, 1966) ha destacado tanto en sus escritos tedricos como en sus observaciones

clinicas la importancia del juego en los procesos de desarrollo.

Para Jean Piaget (1956), el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa
evolutiva del individuo. Relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el
desarrollo de la actividad ladica: las diversas formas de juego que surgen a lo largo del
desarrollo infantil son consecuencia directa de las transformaciones que sufren
paralelamente las estructuras cognitivas del nifio. De los dos componentes que
presupone toda adaptacién inteligente a la realidad (asimilacion y acomodacion) y el
paso de una estructura cognitiva a otra, el juego es paradigma de la asimilacion en
cuanto que es la accion infantil por antonomasia, la actividad imprescindible mediante
la que el nifio interacciona con una realidad que le desborda. Las capacidades sensorio
motrices, simbolicas o de razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del

individuo, son las que condicionan el origen y la evolucion del juego.

Como se expuso anteriormente Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con
las fases evolutivas del pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al

anima); el juego simbdlico (abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado
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de un acuerdo de grupo), cada uno de estos juegos se desarrollan como se explico
anteriormente en cada una de las etapas del desarrollo del nifio (etapa sensoriomotor,
etapa preoperacional, etapa de operaciones concretas y etapa de operaciones formales),
centrandose principalmente en la cognicion, presentando de este modo una teoria del
desarrollo por etapas. Cada etapa supone la consistencia y la armonia de todas las

funciones cognitivas en relacion a un determinado nivel de desarrollo.

También implica discontinuidad, hecho que supone que cada etapa sucesiva es
cualitativamente diferente al anterior, incluso teniendo en cuenta que durante la
transicion de una etapa a otra, se pueden construir e incorporar elementos de la etapa
anterior. La caracteristica principal de la etapa sensomotriz es que la capacidad del nifio
por representar y entender el mundo y, por lo tanto, de pensar, es limitada. Sin
embargo, el nifio aprende cosas del entorno a través de las actividades, la exploracion y
la manipulacion constante. Los nifios aprenden gradualmente sobre la permanencia de

los objetos, es decir, de la continuidad de la existencia de los objetos que no ven.

Durante la segunda etapa, la etapa pre operativa el nifio representa el mundo a su
manera (juegos, imagenes, lenguaje y dibujos fantasticos) y actla sobre estas
representaciones como si creyera en ellas. En la etapa operativa o concreta, el nifio es
capaz de asumir un namero limitado de procesos logicos, especialmente cuando se le
ofrece material para manipularlo y clasificarlo. A partir de los doce afios, se dice que
las personas entran a la etapa del pensamiento operativo formal y que a partir de este
momento tienen capacidad para razonar de manera logica y formular y probar hipétesis

abstractas.

TEORIA DE VIGOTSKY: “TEORIA VYGOTSKYANA” Vygotsky Psicélogo ruso
de origen judio, defendi6 que la naturaleza social del juego simbdlico es
tremendamente importante para el desarrollo, asimismo otorgd al juego, el papel de ser
un elemento impulsor del desarrollo mental del nifio, facilitando el desarrollo de las
funciones superiores del entendimiento tales como la atencién o la memoria voluntaria.
Se puede decir que su teoria es constructivista, ya que, a través del juego el nifio
construye su aprendizaje y su propia realidad social y cultural. Jugando con otros nifios
amplia su capacidad de comprender la realidad de su entorno social natural aumentando

continuamente lo que Vigotsky Ilama "zona de desarrollo proximo". Consideraba que
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las situaciones imaginarias creadas en el juego eran zonas de desarrollo proximo que
operan como sistemas de apoyo mental. La "zona de desarrollo préximo" es "la
distancia entre el nivel de desarrollo cognitivo real, la capacidad adquirida hasta ese
momento para resolver problemas de forma independiente sin ayuda de otros, y el nivel
de desarrollo potencial, o la capacidad de resolverlos con la orientacion de un adulto o
de otros nifios mas capaces"”. Vigotsky analiza, ademas, el desarrollo evolutivo del
juego en la Edad Infantil destacando dos fases significativas:

e La primera: de 2 a 3 afios, juegan con los objetos segun el significado que su entono

social mas inmediato les otorga. Esta fase, tiene dos niveles de desarrollo:

Aprenden ladicamente las funciones reales que los objetos tienen en su entorno
socio-cultural, tal y como el entorno familiar se lo transmiten.

Aprenden a sustituir simbdlicamente las funciones de dichos objetos, otorgando la
funcion de un objeto a otro significativamente similar, liberando el pensamiento de los

objetos concretos.

e La segunda: de 3 a 6 afos, "juego dramatico™, con un interés por imitar el mundo
de los adultos, de esta forma avanzan en la superacion de su pensamiento egocentrico y
se produce un intercambio ludico de roles de caracter imitativo que, entre otras cosas,
permite averiguar el tipo de vivencias que les proporcionan las personas de su entono
proximo. A medida que el nifio crece el juego dramatico, la representacion “teatral” y
musical con caracter ludico, podra llegar a ser un excelente recurso psicopedagogico

para el desarrollo de sus habilidades afectivas y comunicativas.

Finalmente Vigotsky establece que el juego es una actividad social, en la cual
gracias a la cooperacion con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son
complementarios, destacando asi que el juego surge como necesidad de reproducir el
contacto con lo demas. Naturaleza, origen y fondo del juego son fendmenos de tipo
social, y a través del juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y
pulsaciones internas individuales. También este autor se ocupa principalmente del
juego simbdlico y sefiala como el nifio transforma algunos objetos y lo convierte en su
imaginacion en otros que tienen para él un distinto significado, por ejemplo, cuando
corre con la escoba como si ésta fuese un caballo, y con este manejo de las cosas se

contribuye a la capacidad simbdlica del nifio.
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El Juego y su Importancia

En los niveles iniciales de escolaridad se debe privilegiar el juego como el recurso
mas apropiado dadas las caracteristicas naturales del nifio y la nifia. Un juego vale

mucho més porque es atractivo, es entretenido, dinamico y participativo.

El juego como instrumento de aprendizaje:

* Genera placer.

* Moviliza al sujeto.

» Desarrolla la creatividad, la curiosidad y la imaginacion.

* Activa el pensamiento divergente.

* Favorece la comunicacion, la integracion y la cohesion grupal.

* Facilita la convivencia. (Tomado de un portal de educacion)

Haciendo un analisis de lo que expresado se puede decir que la importancia del
juego educativo radica en gque es un instrumento muy eficaz parar llegar al nifio ya que
por sus caracteristicas bioldgicas y psicologicas es la edad donde su principal
satisfaccion es jugar, es por ello que el nifio a traves del juego el nifio aprendera de una

manera dinamica, participativa y motivadora.

La Evolucién de los Juegos.

Juego funcional: se desarrolla durante el primer y segundo afios de vida del bebé.

Juego de ficcidn simbélico: entre los 2 a 7 afos, interviene el pensamiento. La
funcion del juego simbdlico es satisfacer el yo mediante la transformacion de lo real en
funcion delos deseos del sujeto. Por ejemplo: un nifio 0 una nifia cuando juega a los
bomberos transforma un recipiente en el casco de los bomberos, una caja en el auto

bomba, etc.

Juego de reglas: Comienza alrededor de os 7 a 12 afios. Su inicio depende en buena
medida de la estimulacion y de los modelos que tenga el nifio o nifia en el medio que
los rodea. En estos juegos es necesario aprender y respetar determinados normas y

acciones. (Guia para Docentes Matematica 3, 2010 p. 24)
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Como se puede evidenciar en el texto los juegos van acorde a la edad del nifio y
deben ser aplicados acorde a su desarrollo, asi por ejemplo, no se puede aplicar un
juego de reglas a un nifio de 2 afios.

El Juego Como Metodologia En Las Distintas Leyes Educativas

En muchos curriculos del mundo se establece al juego y las actividades ludicas
como una estrategia muy importante en el proceso de ensefianza aprendizaje es por ello
que en la Actualizacién y Fortalecimiento Curricular para la Educacion General Basica

se da un enfoque y relevancia muy importante al juego educativo.

Por (ltimo, cabe destacar que el derecho del juego, del descanso, del
entretenimiento, etc., esta reconocido en el articulo 31 de la Declaracion de los
Derechos del Nifio, adoptados por la Asamblea General de la ONU el 30 de noviembre
de 1959 y se considera para el nifio tan fundamental como el derecho a la salud,
seguridad o educacion. Finalmente, el derecho a jugar equivale al derecho a la infancia,
si jugar es tipico del nifio, si la infancia es una edad de juego, si la actividad mas
extensa, mas intensa, méas caracteristica de la infancia es todo lo relacionado con lo
ludico, no se puede concebir la infancia sin juego. Impedirle jugar es robarle la infancia

al nifio, anticipar la vida adulta.

El Juego Para la Accion Didactica

Es necesario privilegiar las actividades ludicas como un recurso metodoldgico

apropiado para la consecuencia de los objeticos, conocimientos y destrezas.

El juego- trabajo es el periodo didactico en el cual los nifios y nifias, realizan en
forma individual o grupal distintas actividades que les permite el desarrollar
aprendizajes de acuerdo con sus posibilidades, intereses, y experiencias previas.
Durante el desarrollo de esta actividad el nifio o nifia tiene posibilidad de crear,
expresar, sentir, observar, explorar, relacionar, representar, construir, resolver,
proyectar e interactuar. Las actividades que se desarrollan en este periodo pueden surgir

a partir de los intereses espontaneos del nifio, la nifia o del grupo.
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Nancy Rudolph resalta el valor educativo del juego al afirmar que no se necesitan
grandes dotes psicoldgicas para reconocer que todos los nifios y nifias requieren de una
oportunidad para jugar sin restricciones de reflexionar modelar y remodelar el mundo.
Debe contar con sitios donde pueda construir y echar abajo con libertad y el espacio
necesario para probarse a si mismo, a los materiales y herramientas que les rodean.

(Guia para Docentes Matematica 3, 2010, p. 24)

De lo expuesto en el texto se puede resaltar que el jugo para la accién didactica
permite alcanzar los objetivos, conocimientos y destrezas de una manera ludica es decir
dindmica, divertida y activa. Teniendo los nifios a través del juego los nifios la
posibilidad de poner en manifiesto de forma esponténea sus capacidades y desarrollar

las destrezas.
Didactica de la Ensefianza de los Juegos
Al ensefiar un juego cada maestro de seccion tendra en cuenta las siguientes

recomendaciones para que obtenga el mejor éxito en la direccion de esta actividad que

asimismo, surja un poderoso interés de parte de los nifios.

o Tenga tacto al tratar a los nifios.

o Sea parte del grupo. Un maestro autoritario no despierta interés y entusiasmo.
o Esté alerta y tan pronto decaiga el interés no siga jugando ese juego.

o Reconozca lo bueno y siempre espere de cada uno lo mejor que él puede hacer.
o Los errores se hacen notar o se ignoran, segun sea el caso.

o Dirija la atencidn e interés a la actividad y no al nifio.

o Esté alerta y preparado para cualquier accidente o situacion.

o Dirija, o sea el lider. Los demas recibiran las instrucciones de Ud. solamente.
o Recuerde todos los detalles del juego.

o No cambie reglas del juego después de haber empezado a jugar

o En los juegos de competencia, anuncie el resultado.

o No presente juegos de la misma organizacion y tono en un solo periodo.

o No saque del juego a los nifios que pierden.

o También hay que considerar la ocasion y el sitio.

o No obligue al nifio a jugar, busque el medio de interesarlo.
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o Cada vez que va ensefiar el juego repaselo antes.

o Mantenga el interés en el juego.

o Diga lo que se va hacer. No debe decir lo que no va hacer.

o De explicaciones claras y use palabras que todos entiendan.

o Haga demostraciones segun va explicando el juego.

o Esté seguro de tener la atencion de todos los del grupo al hablar.
o Si hay sugerencias de parte de los nifios, acéptelas.

o Tenga tacto. No ridiculice a los nifios.

o Tenga el equipo o material que va usar preparado

Antes de escoger un juego considere Si:

o El juego se adapta a las caracteristicas de los nifios.

o Si es juego para patio o saldn.

o Numero de participantes.

o La hora, dia y tiempo que dispone para la clase.

o Estudie y practique la mejor manera de organizar el grupo para los juegos.
o El juego debe dar participacion a todos.

El juego esta adecuado a la edad, afio de estudios. ( Cueti, C), (Recuperado de
Recuperado de http://www.monografias.com/trabajos18/juegos-educativos/juegos-

educativos.shtml#ixzz2sf79fueN.

3. ENSENANZA - APRENDIZAJE

Educacion

Seglin Piaget (1969) la educacion es: “Forjar individuos, capaces de una autonomia
intelectual y moral y que respeten esa autonomia del projimo, en virtud precisamente

de la regla de la reciprocidad”.

La educacion es el conjunto de conocimientos, 6rdenes y métodos por medio de los
cuales se ayuda al individuo en el desarrollo y mejora de las facultades intelectuales,
morales y fisicas. La educacion no crea facultades en el educando, sino que coopera en

su desenvolvimiento y precision (Ausubel, 1990).
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Es decir que la educacion es quien ayuda al ser humano a desarrollarse a crecer
como persona para una vida adulta llena de éxito. Es el proceso por el cual el hombre se
forma y define como persona. La palabra educar viene de educere, que significa sacar
afuera. Aparte de su concepto universal, la educacion reviste caracteristicas especiales

segun sean los rasgos peculiares del individuo y de la sociedad.

En la situacién actual, de una mayor libertad y soledad del hombre y de una
acumulacién de posibilidades y riesgos en la sociedad, se deriva que la Educacion debe
ser exigente, desde el punto de vista que el sujeto debe poner mas de su parte para
aprender y desarrollar todo su potencial. Para adentrarnos en el conocimiento,
comprension y utilizacién de la Educacion, proponemos la siguiente definicion: Para
Cortés Guillermo (2001) enunciado por Mufioz de la Fuente René: “La educacion
debemos entenderla como la herramienta social y de naturaleza pedagogica para

generar mujeres y hombres libres, para una sociedad libre”

La educacion y el sistema educativo, con su espacio privilegiado, la escuela, nos
permiten desarrollar aprendizajes en un contexto pertinente donde el estudiante recibe
de forma sistematica, coherente y secuencial con su desarrollo psico-biologico,
herramientas cognitivas y axiologicas, para intervenir en su yo y modificar su conducta,
con miras a transformarlo en un ser reflexivo, critico y participativo. Debemos si
indicar que la educacidn es un proceso permanente y sistematico y que esta se da a lo
largo de toda la vida, es decir somos seres definidos por el constante aprendizaje”. Pp.
185. Se podria afirmar que la educacién, es el vehiculo méas importante en la
transmisién de la cultura y del conocimiento humano, y desde una Optica tedrica, va a
ser la Cultura, la que nos defina como raza humana, mujeres y hombres, que transitan

por el Universo.

El historiador Osvaldo Silva, ha planteado que la Educacién y el Lenguaje, han
permitido perfeccionar la cultura, y con ello se ha logrado el avance de la Humanidad.
De alli que podamos establecer entonces que la educacion es un elemento central en
nuestra vida y de la vida del tejido social. La educacion sistematica, la encontramos
desde las primeras civilizaciones, fue el arte griego, el educativo latino, pero quiza si el
concepto mas apropiado, es del latin medieval, que nos habla del E- Ducare, sacar de

adentro, transformar un material en otra cosa.
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Es decir la mision de la educacion es lograr que cada persona saque todo lo que lleva
adentro, trasformando, cambiando su conducta en procura de mejorar su vida creando
personas que confian en si mismas y en su capacidad para alcanzar lo que quieren y
lograr solucionar problemas siendo pensante, critico, reflexivo, participativo,
propositivo, y solidario pero por sobre todo, una persona llena de valores y amor a la
Humanidad. Muchos se dedican a profundizar en las teorias del aprendizaje, y caen en
viejos paradigmas sobre educacion, aprendizaje y del ser humano mismo. La psicologia
del aprendizaje empieza a realizar estudios profundos y serios que nos explican el
proceso interno del aprendizaje y la manera mas eficiente de lograrlo. Es asi como la
pedagogia rezagada o poco considerada hasta entonces cobra caracter de ciencia

tomando enfoques tedricos de la psicologia.

Surge un nuevo paradigma pedagogico que revoluciona el sistema educativo, la
educacion es vista como un proceso pedagogico de ensefianza aprendizaje que

considera al hombre como ser integral, inmerso en un conjunto de relaciones.

La ensefianza.

Piaget, (1969) manifiesta que:

La ensefianza, debe proveer las oportunidades y materiales para que los nifios
aprendan activamente, descubran y formen sus propias concepciones o nociones del
mundo que les rodea, usando sus propios instrumentos de asimilacion de la realidad que

provienen de la actividad constructiva de la inteligencia del sujeto. (p, 17)

Ortiz (2008) afirma que:

La ensefianza es el proceso de transmision de una serie de conocimientos, técnicas,
normas, y habilidades, basado en diversos métodos, realizado a través de una serie de

instituciones, y con el apoyo de una serie de materiales.

Es el proceso o conjunto de normas que permiten la transmision de la informacion
mediante la comunicacion directa con el instructor. Dentro del proceso educativo:
Desde un caracter cientifico la ensefianza de una actividad no sélo debe estar regido por

las leyes de caracter didactico, sino también psicoldgico y sociologico. (p. 9, 41).
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Klauer (1985) define a la ensefianza como “una actividad inerpersonal dirigida
hacia el aprendizaje de una 0 mas personas” (p. 90).

Tomando en consideracién las definiciones que le dan estos autores a la ensefianza
se puede destacar que es el proceso de instruir para generar y modificar conocimientos,
en el cual el docente provee de oportunidades, es decir brinda los materiales y
orientaciones metodoldgicas adecuadas para que el nifio adquiera los conocimientos y
desarrolle las destrezas. Se puede decir, que la ensefianza no es la transmision de
saberes sino la orientacion hacia la obtencién del conocimiento mediante la aplicacion
de una metodologia que despierte en los nifios el interés por aprender por si solos.
Entonces la ensefianza es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten
conocimientos especiales o generales sobre una materia. Este concepto es mas
restringido que el de educacion, ya que ésta tiene por objeto la formacion integral de la
persona humana, mientras que la ensefianza se limita a transmitir, por medios diversos,
determinados conocimientos. En este sentido la educacion comprende la ensefianza
propiamente dicha. Los métodos de ensefianza descansan sobre las teorias del proceso
de aprendizaje y una de las grandes tareas de la pedagogia moderna ha sido estudiar de
manera experimental la eficacia de dichos métodos, al mismo tiempo que intenta su

formulacioén teorica.

El Aprendizaje

Piaget, (1969) dice que:

El aprendizaje es un proceso que mediante el cual el sujeto, a través de la
experiencia, la manipulacién de objetos, la interaccién con las personas, genera o
construye conocimiento, modificando, en forma activa sus esquemas cognoscitivos del

mundo que lo rodea, mediante el proceso de asimilacién y acomodacion.

Para, (Brunner, 1972)

Aprender es un proceso dinamico: es el cambio que se produce en los conocimientos
y estructuras mentales mediante la experiencia interactiva de los mismos y de lo que
llega de afuera del individuo. El aprendizaje se acumula de modo que pueda servir

como guia en el futuro y base de otros aprendizajes. Por lo tanto, aprender es un
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proceso cognoscitivo; es el proceso de desarrollo de la estructura cognoscitiva o de los
conocimientos. Es por lo tanto un acrecentamiento de la inteligencia, dado que al
implicar un cambio en la situacion experimental de una persona le da a ésta una base
para una mayor capacidad de prediccion y de control con relacién a su conducta. Se
produce en un contexto de interaccion con: adultos, pares, cultura, instituciones. Estos
son agentes de desarrollo que impulsan y regulan el comportamiento del sujeto, el cual
desarrolla sus habilidades mentales(pensamiento, atencién, memoria, voluntad) a través
del descubrimiento y el proceso de interiorizacion, que le permite apropiarse de los

signos e instrumentos de la cultura, reconstruyendo sus significados.

Zarzar (2009), ademas el aprendizaje en el estudiante; es la habilidad mental por
medio de la cual conoce, adquiere y desarrolla actividades, para tener conocimiento de

varias fuentes de lectura, observacion etc. (p. 4).

Ademas el aprendizaje es el grado de capacidad que tiene la persona en cuanto a su
aprendizaje adquirido por medio de una ensefianza, lo cual se debe decir que siempre el

aprendizaje va de la mano con la ensefianza. (p, 3).

De acuerdo con Pérez Gomez (1992) el aprendizaje se produce también, por
intuicion, o sea, a través del repentino descubrimiento de la manera de resolver

problemas.

Analizando las concepciones de estos autores se puede manifestar que el aprendizaje
es el cambio de las estructuras mentales, es decir asimilar nuevos conocimientos pero
para ello el nifio necesita experiencias, materiales para la manipulacion y la interaccion
con las demas personas, en esta interaccion juega un papel preponderante tanto el

docente como los padres de familia.

Proceso ensefianza aprendizaje

Los paradigmas de ensefianza aprendizaje han sufrido transformaciones
significativas en las ultimas décadas, lo que ha permitido evolucionar, por una parte, de
modelos educativos centrados en la ensefianza a modelos dirigidos al aprendizaje, y por
otra, al cambio en los perfiles de maestros y alumnos, en éste sentido, los nuevos
modelos educativos demandan que los docentes transformen su rol de expositores del

conocimiento al de monitores del aprendizaje, y los estudiantes, de espectadores del
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proceso de ensefianza, al de integrantes participativos, propositivos y criticos en la

construccion de su propio conocimiento.

Ciclo de Aprendizaje

El Ciclo de Aprendizaje planifica una secuencia de actividades que se inician con
una etapa exploratoria, la que conlleva la manipulacion de material concreto, y a
continuacion prosigue con actividades que facilitan el desarrollo conceptual a partir de
las experiencias recogidas por los alumnos durante la exploracién. Luego, se
desarrollan actividades para aplicar y evaluar la comprension de esos conceptos. Estas
ideas estan fundamentadas en el modelo “Aprendiendo de la Experiencia”, que se
aplica tanto para nifios, jovenes y adultos (Kolb 1984), el cual describe cuatro fases

basicas:

1. Experiencia Concreta
2. Observacién y Procesamiento
3. Conceptualizacion y Generalizacion

4. Aplicacion Exploracion

4. LAS MATEMATICAS

Pensamiento Matematico

Este campo esta compuesto de competencias logicomatematicas que se refieren a
aquellas capacidades de tipo intelectual que le permiten a los sujetos afrontar
situaciones que impliquen relaciones de elementos, en este caso a través de un lenguaje

y pensamiento matematico.

La conexion entre las actividades matematicas espontaneas e informales de los nifios
y su uso para propiciar el desarrollo del razonamiento, es el punto de partida de la

intervencidn educativa en este campo formativo.

Los fundamentos del pensamiento matematico estan presentes en los nifios desde

edades muy tempranas. Como consecuencia de los procesos de desarrollo y de las
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experiencias que viven al interactuar con su entorno, desarrollan nociones numéricas,
espaciales y temporales que les permiten avanzar en la construccién de nociones

matematicas mas complejas.

NUmero

Durante la educacidn preescolar, las actividades mediante el juego y la resolucion de
problemas contribuyen al uso de los principios del conteo (abstraccién numérica) y de
las técnicas para contar (inicio del razonamiento numérico), de modo que los nifios
logren construir, de manera gradual, el concepto y el significado de nimero. Las
competencias que el nifio debe adquirir en este sub-campo son:” SEP (2004). Programa
de Educacion Preescolar. (pp. 11-12, 71-81). Subsecretaria de Educacion Baésica de la
Secretaria de Educacion Publica. México.

Forma, espacio y medida

“La construccion de nociones de espacio, forma y medida en la educacion preescolar
estd intimamente ligada a las experiencias que propicien la manipulacion y
comparacion de materiales de diversos tipos, formas y dimensiones, la representacion y
reproduccion de cuerpos, objetos y figuras, y el reconocimiento de sus propiedades.
Para estas experiencias el dibujo, las construcciones plasticas tridimensionales y el uso
de unidades de medida no convencionales (como un vaso para capacidad, un liston para
longitud) constituyen un recurso fundamental.” SEP (2001). Programa Nacional de
Educacion 2001-2006. Subsecretaria de Educacion Bésica de la Secretaria de

Educacion Publica. México.

5. APLICACION DEL TALLER DE JUEGOS EDUCATIVOS PARA
DESARROLLAR DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO.

Definiciones de taller.

Vilchez, G. (2000), sefiala que el taller es una nueva forma pedagdgica que pretende
lograr la integracion de teoria y practica. El taller es concebido como un equipo de

trabajo.
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Ander-EGG (2005, p 10), determina que: “Taller describe un lugar donde se trabaja,
se elabora y se transforma algo para ser utilizado, por lo tanto el taller educativo se trata
de una forma de ensefiar y sobre todo de aprender mediante la realizacién de una
actividad, ademas el taller es un aprender haciendo en grupo por la cooperacion de cada

alumno”.

Segun las definiciones el taller es un lapso de estudio corto en el cual se desarrolla
determinada tematica previamente planificada por el responsable, el taller tiene la
caracteristica de ser un espacio muy practico en el cuél se puede llevar la teoria a la

practica con la participacion de todos los integrantes del grupo.

TALLER. JUEGOS EDUCATIVOS PARA DESARROLLAR DESTREZAS CON
CRITERIOS EN EL AREA DE MATEMATICA, MODULO 5, BLOQUES
NUMERICO Y DE MEDIDA PARA NINOS DE TERCER GRADO.

Datos informativos.

Escuela de Educacion Basica “Lauro Damerval Ayora N°2.
Grado: Tercer grado de educacion Basica.

Facilitador. Millam René Tamayo Cordero.

Docente de grado. Lcda. Luz Aurora Solano.

Fecha. Del 2 de junio al 4 de julio de 2014.

NuUmero de participantes. 12

NN NN SR NEEN

Tiempo de duracion. 7h
Objetivos

Ofrecer una propuesta de juegos educativos que permitan desarrollar las destrezas
con criterios de desempefio del area de matematica en el modulo 5, bloques numeérico y

de medida para nifios de tercer grado.

Metodologia del trabajo.

Para el desarrollo del taller se realiz6 en base a las siguientes actividades que se

explican a continuacion:
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e Primeramente se aplico una evaluacion diagndstica.

e Luego se realizé una introduccion de las actividades a realizarse en el transcurso del
taller.

e Se desarroll6 un juego diario para cada tematica con una duracion de treinta
minutos.

e Finalmente se aplicé una evaluacion final para comprobar el grado de comprension y

aprendizaje del alumno y obtener resultados.

Recursos

e Juegos Educativos.

e Flash memory

e Una computadora portatil.
e Camara fotografica.

e Texto del alumno.

e Tarjetas de cartulina.

e Video.

e Pizarra.

e Recursos para cada juego

Programacion.

ACTIVIDAD N°1

Tema: Numeros naturales hasta 999.

Destreza con criterio de desempefio: Reconocer, representar, escribir y leer nimeros
hasta el 999.

Juego educativo: Ensalada de nameros.
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Materiales:

Para cada participante, una tarjeta (tamafio media carta) con un nimero escrito con

plumones gruesos, para que el nimero de cada uno sea visible para los demas; también

pueden usarse cartén o cartulina.

Proceso:

Entregar a cada participante una tarjeta.

Preglntales si saben el nombre del nimero e invitalos a que lo digan. Si alguno no
lo sabe, pide a los otros participantes que le ayuden.

Ahora preguntales: “;Cuantas unidades, decenas y centenas tienen?” Cada uno
dara su respuesta.

Forma un circulo de sillas (el namero de sillas debe ser una menos que la cantidad
de participantes).

Invitalos a tomar asiento; uno quedara de pie.

Da las instrucciones a los participantes: “El compaiiero que quedo sin asiento dira
la frase ‘Ensalada de...” y mencionara alguna caracteristica de los nimeros. Todos
los participantes que tengan un numero que cumpla con lo que se dijo deberan
cambiarse de lugar. En esos momentos, quien estd de pie aprovechara para
sentarse. El compafero que quede sin asiento serd quien ahora diga: ’Ensalada
de...’. Sialguien dice: ‘jEnsalada loca!’, todos deberan cambiar de lugar.”

"’

Hagan un ensayo; di: “Ensalada de... jnimeros mayores que 500!”. Pide que todos
los que tengan numeros mayores que 500 se cambien de lugar.

Aclarales que entre todos deben observar que se cambien de lugar los que deben
hacerlo. En caso de que alguien que tenia que cambiarse no lo haga (o, por el
contrario, si no tenia que cambiarse y lo hizo), se quedara de pie.

Inicia el juego. Cuando notes que alguien que se quedd de pie no puede mencionar
la “Ensalada de...”, apdyalo con alguna idea.

Después de jugar, organiza una puesta en comun. Invita a los participantes a que
compartan con todos qué aprendieron, si sabian todas las caracteristicas de sus

nameros, si se equivocaron alguna vez, en qué se equivocaron.
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Consideraciones didacticas:

El profeso previamente al juego debe hacer una explicacion para que el nifio
conozca que el primer lugar de la derecha corresponde a las unidades; el segundo, a las
decenas, Yy el tercero, a las centenas.

Tiempo

Se recomienda jugar durante 20 minutos y, después, 10 minutos para realizar una

puesta en comun sobre lo que aprendieron.

ACTIVIDAD N°2

Tema: Composicion de cantidades.

Destreza con criterio de desempefio: Reconocer el valor posicional de los numeros

del 0 al 999 en base a la composicidn en centenas, decenas y unidades.

Juego educativo: Guerra de nUmeros.

Materiales:

Tarjetas con los nimeros de del 1 al 9 con la inicial de unidad decena y centena (1U,

2D, 3C,4U....)

Premios

Proceso:

e Este juego consiste en que cada nifio/a lleva prendida en su pecho una tarjeta con un
namero digito y a una orden dada debe encontrar a dos compafieros con las iniciales

diferentes de modo que formen una cantidad de tres cifras.

e Gana el grupo que mas rapido haya obtenido y leido la cantidad.
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Consideraciones didacticas:

Con la actividad inicial es posible detectar, por la simple observacion del desarrollo
del juego, los conocimientos previos de los nifios y las nifias, sus dudas y dificultades,
qué conocimiento tienen del valor posicional de unidades y decenas, y la composicién
de cantidades.

Tiempo

Se recomienda jugar unos 20 minutos, sin embargo el tiempo depende de las

consideraciones que el docente haga.

ACTIVIDAD N°3

Tema: Descomposicion de cantidades.

Destreza con criterio de desempefio: Reconocer el valor posicional de los numeros

del 0 al 999 en base a la descomposicion en centenas decenas y unidades.

Juego educativo: Descomponiendo mis numeritos.

Materiales:

200 objetos para cada nifio (pueden ser semillas, piedritas, bolitas, etc.)Un premio.

Proceso:

e EI profesor pedird que los nifios formen una cantidad con sus fichas por ejemplo
145, luego el profesor pedird que cada nifio descomponga la cantidad en unidades
decenas y centenas. Quedara entonces la cantidad descompuesta asi: 110 fichas en

un lado, cuarenta en otro lado y 5 en otro lado.

e El ganador sera el nifio que mas rapido logre descomponer el nimero dictado por

el profesor.
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e Serepite el procedimiento las veces que el profesor considere conveniente.

Consideraciones didacticas:

Con la aplicacion de esta actividad los nifios aprenderan a contar con exactitud

cantidades de tres cifras, asi mismo a descomponerlas en unidades, decenas y centenas.

Tiempo

Queda a consideracion del profesor.

ACTIVIDAD N°4

Tema: Relaciones de orden.

Destreza con criterio de desempefio: Establecer relaciones de orden entre los nimeros
hasta 999.

Juego educativo: Juego del yacare I.

Materiales:

Un tablero cada cuatro alumnos (el tablero debe arrancar con la serie a partir de 100).
Fichas de color.
Un dado.

Proceso:

e Organizar la clase en grupos de cuatro alumnos.

e Cada alumno debera tener un poroto o un animalito que hara las veces de ficha.
Como en el Juego de la Oca, cada uno a su turno tira el dado y con su ficha avanza
tantas casillas como indica el dado. Una variante del juego puede ser que se

comience desde el casillero 32 y se retrocedan tantas casillas como indica el dado.
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En este caso, el grupo deberé acordar qué significado se le dara a las prendas que

indican avanzar o retroceder.

Consideraciones didacticas:

En este primer juego se promueve que los alumnos pongan en correspondencia el
namero obtenido al tirar el dado con la cantidad de casilleros que debe mover su ficha.
Algunos alumnos realizaran con ella un salto por cada punto del dado en una
correspondencia término; otros podran contar los puntos obtenidos en su dado y luego
mover su ficha al tiempo que cuentan oralmente en voz alta o en silencio, hasta el
numero obtenido en el dado. Otros reconoceran la configuracion del dado asociandolo a
un numero sin necesidad de contar los puntos. El docente evaluard cuando reemplazar
el dado de puntos por los que presentan nimeros en sus caras. Ademas si saltan

correctamente las posiciones que indica el dado.

Tiempo

Se recomienda jugar 20 minutos.

ACTIVIDAD N° 5

Tema: Relaciones de orden.

Destreza con criterio de desempefio: Establecer relaciones de orden entre los nimeros
hasta 999.

Juego educativo: Saltando en la semirrecta numeérica.

Materiales:

Tiza o sementina, cinta.
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Proceso:

e En el patio de la escuela se procedera a dibujar una semirrecta numerica con los
ndmeros de 100 en adelante con cuadros de 30 cm cuadrados.

e Luego se pedird a los nifios que salten dejado 2 numeros, también que salten
dejando 3 nimeros.

e Luego se preguntard que cual ha sido la el patrén numérico de la secuencia que
saltaron. En caso de comprender el profesor explicara.

e Se preguntara que; ;cual es el nimero que le antecede al que se encuentra el
parado, cual es el nimero que esta intermedio entre los que saltd, y cuél es el

namero sucesor del que se encuentra?

Consideraciones didacticas:

Con éste juego los nifios a mas de divertirse reconoceran las relaciones de orden en

una secuencia numérica.

Tiempo

Se recomienda jugar 20 minutos.

ACTIVIDAD N° 6

Tema: Adicion sin reagrupacion.

Destreza con criterio de desempefio: Resolver adiciones con nimeros hasta 999.

Juego educativo: Sumas con dados.

Materiales:

Dos dados con cantidades en sus lados menores de 444.

Premios.
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Proceso:

e Organizar la clase en grupos de cuatro a seis alumnos.

e Cada grupo recibe dos dados.

e Por turno, cada jugador tira los dados, registra lo que sale, suma los valores y dice
la suma.

e Gana el grupo que el lapso de 5 minutos haya realizado la mayor cantidad de

sumas.

Consideraciones didacticas:

El juego puede ser presentado con distintos propositos vinculados con el desarrollo

de estrategias de suma. Ademas de fomentar el trabajo en equipo.

Tiempo

El tiempo queda a consideracion del profesor.

ACTIVIDAD N° 7

Tema: Adicion con reagrupacion.

Destreza con criterio de desempefio: Resolver adiciones con reagrupacion con

ndmeros de hasta tres cifras.

Juego educativo: Loterias numéricas.

Materiales:

Una bandeja.

Fichas con cantidades mayores a 555.

Cartones de loteria con cantidades que coincidan a las sumas de las cantidades de las
fichas.

Premios.

39



Proceso:
e Se entregan los cartones de loteria a los nifios.
e Un nifio procede a sacar dos fichas la cual los nifios tendrén que realizar la suma
para saber quién es el ganador.
Consideraciones didacticas:
La loteria es uno de los juegos tradicionales que puede adaptarse muy facilmente
para ser utilizado en la escuela con fines didacticos. Las reglas son faciles de
comprender aun por nifios muy pequefios y es posible jugar con grupos bastante

numerosos.

Se busca proponer situaciones en las que los alumnos tengan que realizar calculos de

suma con reagrupacion.

Tiempo

Se recomienda realizar la actividad por un lapso de 30 minutos.

ACTIVIDAD N° 8

Tema: Operadores de adicion y sustraccion.

Destreza con criterio de desempefio: Resolver operadores de adiciones y

sustracciones con numeros de hasta tres cifras.

Juego educativo: Buscando su pareja.

Materiales:

Tarjetas.

2 nifios participantes.
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2 grupos de nifios (GRUPO A'Y GRUPO B).

Proceso:

e El grupo A tendra pegadas tarjetas en su pecho con los nimeros 10, 20, 30, 40; el
grupo B tendré en su pecho pegadas tarjetas con los niameros 5, 15, 25, 35.

e El estudiante participante recibira una tarjeta con el nimero -5 y tendra que formar
las parejas con los estudiantes del grupo Ay B de acuerdo al operador que sera - 5.

e Luego se cambiara las tarjetas de los grupos y se elegira otro participante.

e Las tarjetas del grupo A tendran los nimeros 5, 15, 25, 35; y las tarjetas del grupo
tendréan los nameros 105,115, 125, 135.

e El estudiante participante recibira una tarjeta y formara parejas con los estudiantes

del grupo A'Y B tomando en cuenta el operador de +100.

Consideraciones didacticas:

Este juego permite comprender la relacion de correspondencia que existe entre dos

numeros tomando en cuenta un operador establecido.

En este juego el profesor puede considerar otras cantidades tomado en cuenta tengan

relacion de correspondencia.

La cantidad de tarjetas depende de la cantidad de estudiantes.

Tiempo

El tiempo depende de las circunstancias en las que desarrolle el juego.

ACTIVIDAD N° 9

Tema: Problemas de razonamiento.

Destreza con criterio de desempefio: Resolver y formular problemas de adiccién y
sustraccion con reagrupacion a partir de situaciones cotidianas con niameros de hasta

tres cifras.
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Juego educativo: Cajas de sorpresas.

Materiales:

Cajas con de carton con regalos.

Cajas de carton con problemas de suma.

Proceso:

e Por sorteo se designara el nifio que participara.

e El nifio participante elegird una caja y en caso de no salirle el premio procedera a
realizar el problema para seguir participando hasta encontrar un premio, si el nifio
no puede resolver el problema perderé el turno.

Consideraciones didacticas:

Mediante este juego se pretende que los nifios desarrollen la destreza de resolver

problemas de adiccion mediante el interés que tendran los nifios por alcanzar un

objetivo.

Tiempo

El juego debe durar unos 20 minutos.

ACTIVIDAD N° 10

Tema: Sustraccion sin reagrupacion.

Destreza con criterio de desempefio: Resolver sustracciones sin reagrupacion con

ndmeros de hasta tres cifras.

ivo: Loteria “vale cien”.
Juego educativo: Lot “yal
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Materiales:
Papel y lapiz
Dos dados

Un cartdn de loteria con los nimeros del 100 al 444 para cada alumno.

Proceso:

Organizar la clase en grupos de cuatro a seis alumnos.

e Cada grupo recibe los materiales.

e Por turno, cada jugador tira los dados, registra lo que sale, resta los valores y dice
la resta, teniendo en cuenta que cada punto del dado “vale cien”.

e Gana un premio el nifio que en su carton coincida con la resta efectuada. (Agrazar

M; Chara Silvia, 2004).

Consideraciones didacticas:

Este juego permite que los nifios se motiven al realizar restas ya que esta de

antemano el interés de saber si son favorecidos con u premio respectivo.

Segun ciertos pedagogos ante un estimulo hay una respuesta del nifio.

Tiempo

El tiempo depende de las circunstancias en las que se desarrolle el juego.

ACTIVIDAD N° 11

Tema: Sustraccion desagrupando.

Destreza con criterio de desempefio: Resolver sustracciones con reagrupacion con

ndmeros de hasta tres cifras.
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Juego educativo: Equipos matematicos.
Materiales:
Cartel con restas.

Premios.

Marcadores.

Proceso:

e Realizar de manera previa en papeles ejercicios de resta sin resolver considerando
que las cantidades permitan llevar.

e Formar dos grupos.

e Eldocente divide la pizarra en dos partes y entrega un marcador a cada grupo.

e Pasaa la pizarra un integrante de cada grupo.

e Gana el equipo que realice mas operaciones en un tiempo determinado.

Consideraciones didacticas:

Mediante la utilizacion de este juego se lograra resolver operaciones matematicas de

resta con reagrupacion mediante el trabajo en equipo para afianzar el conocimiento en

relacion a los elementos de la resta.

Tiempo

El juego debe durar de 20 a 30 minutos.

ACTIVIDAD N° 12

Tema: Problemas de razonamiento.

Destreza con criterio de desempefio: Resolver y formular problemas de adiccién y

sustraccion con reagrupacion a partir de situaciones cotidianas hasta de tres cifras.
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Juego educativo: El rompecabezas

Materiales:

Tiras de cartulina
Marcadores

Sobres manila

Proceso:

e Plantear problemas matematicos de resta y escribirlos en tarjetas o tiras de
cartulina.

e Resolver los problemas y sus respuestas escribirlas en otras tarjetas o tiras de
cartulina.

e Recortar las tarjetas tanto de preguntas como de respuestas y guardarlas en sobres
separados es decir en el sobre N1 PREGUNAS y en el sobre N 2 RESPUESTAS.

e Dividir al estudiantado en dos grupos.

e Mesclar todos los sobres y entregar a cada grupo para que armen considerando los
problemas y respuestas.

e Los problemas que no tengan respuesta seran planteados al final, para determinar el

grupo que no tenia la respuesta.
Consideraciones didacticas:
Aplicar las destrezas de armar desarmar, resolver, contestar, opinar, segln el tema
especifico para codificar y decodificar elementos de dominio del conocimiento por
medio del analisis de sus partes. Refuerza la participacion en equipo.

Tiempo

El tiempo queda a consideracion del profesor pues depende de las condiciones en las

que se desarrolle el juego.
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ACTIVIDAD N° 13

Tema: El délar.

Destreza con criterio de desempefio: Realizar conversiones de la unidad monetaria

entre monedas y de monedas a billetes hasta un délar y viceversa.

Juego educativo: EI Mercado de Frutas.

Materiales:

Frutas.
Billetes didacticos.
Monedas didacticas.

Proceso:

e 1 vendedor.

e Los compradores.

e Explicacion general del juego y exploracion de conocimientos que tengan los
alumnos en relacion al tema. De ser necesario se hace una breve explicacion del
tema para que los nifios tengan mejor conocimiento de la moneda y el juego pueda
ser més eficaz.

e Arreglar el lugar con las frutas disponibles.

e De ser posible se coloca un disfraz al vendedor.

e Se entrega los billetes y monedas tanto al vendedor como a los compradores.

e EIl profesor pedira cada nifio haga su respectiva compra. Si el nifio no lo puede
realizar el profesor lo ayudara al mismo tiempo que le va explicando.

e Al final de clase se repartiran las frutas entre los participantes.

Consideraciones didacticas:

Este juego es muy eficaz para trabajar en la utilizacion y reconocimiento del délar.
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Hay que tener en cuenta que si algun nifio no puede realizar correctamente la compra el

profesor tendré que ayudarlo pueda desarrollar las destrezas.

Tiempo

Se recomienda jugar hasta que todos hayan participado

Este apoyo teorico fue presentado en una carpeta y entregado a la docente de clase.

Resultados De Aprendizaje (Y)

La prueba de resultados de aprendizaje se la realizé mediante la aplicacion de un
cuestionario, para evaluar los conocimientos especificos que debe poseer el estudiante

al termino de la aplicacion del taller.

Conclusiones

e Los juegos cumplen una importante funcion motivadora, estimulan la creatividad,
desarrollan el razonamiento logico, favorecen los fundamentos matematicos y
preparan al alumno para la construccion y estudio de modelos matematicos, de

aplicacidn, en situaciones de la vida real.

e La relacién que existe entre matematica y juegos generard un cambio de actitud
positivo, no, solo mental sino también hacia la asignatura, cuestién que poco a poco
se va produciendo en el alumnado al trabajar.

Recomendaciones

e Se recomienda a la docente que utilice gran variedad de juegos educativos en el

proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar las destrezas con criterios de

desempefio del area de matematica en el modulo 5 bloques numérico y de medida.
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e Permitir la participacion de todos los nifios en los juegos educativos y propender a
que los juegos estén acordes a la tematica y permitan desarrollar las destrezas con

criterios de desempefio de una forma dindmica y motivadora. .

Bibliografia del Taller

Agrazar, M & Chara, S. (2004). EIl juego como recurso para aprender. Buenos Aires:
Editorial del ministerio de educacion de la republica de Argentina.

Cortijo, R. (2010). Actualizacidon y fortalecimiento curricular de la educacion general
basica 2010 matematica tercer grado. Quito, Ecuador: Ministerio de Educacion.

Lasso, E. (2010) Matematica 3 texto para estudiantes. Quito, Ecuador: Ministerio de
Educacion.

Lasso, E. (2010) Matematica 3 guia para docentes. Quito, Ecuador: Ministerio de

Educacion.

Matematica juegos y destrezas para el lenguaje y el pensamiento légico matematico.
Recuperado  de  http://mundoprimaria.com/juegos/matematicas/resolucion-

problemas/1-primaria/68-juego-problemas-sumas/index.php.

6. VALORACION DE LA EFECTIVIDAD DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS EN
EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE PARA DESARRROLLAR
DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO EN EL AREA DE
MATEMATICA MODULO 5, BLOQUES NUMERICO Y DE MEDIDA CON
LOS NINOS DE TERCER GRADO.

Evaluacion de los talleres.
La evaluacion de los talleres se llevo acabo de acuerdo a las actividades planteadas

en el taller que fue propuesto y desarrollado en la Escuela de Educacion Basica “ Lauro

Damerval Ayora N°2” de la ciudad y provincia de Loja. Periodo lectivo 2013 — 2014.
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El pre test.

Segin Gold Standard, manifiesta que, un test diagndstico es un proceso de

aplicacion que permite diferenciar dos 0 mas condiciones.

Segun Pujals, pere Soler. Pag.189), dan a conocer que el pre test es: “Un conjunto
de procedimientos que permiten de antemano poner a prueba cada uno de los elementos

a emplearse en el desarrollo de una actividad”

Ademas un pre test se caracteriza por ser una encuesta valorativa, que se aplica antes

del desarrollo de una actividad para comprobar su efectividad.

Por lo manifestado de los autores en referencia a lo que es un pre test, se concluye
que la utilizacion del pre test en el &mbito educativo, es muy importante porque permite
al docente conocer las debilidades y fortalezas que existen y mediante ello poder

modificar esquemas y planes establecidos.

El post test.

Segun (Pujals, Pere Soler. P4g.189), dan a conocer que el post test es: “Un conjunto
de procedimientos que permiten comprobar y evaluar cada uno de los elementos

utilizados y empleados en el desarrollo de una actividad”

Ademas el post test se caracteriza por ser una encuesta valorativa, que se aplica
después del desarrollo de una actividad para comprobar su grado de efectividad

positiva 0 negativa.

Para (Morales, 2013, p.45), El Post test, o segunda medida u observacion, es la

evaluacion posterior al pre test.

Ante lo anunciado concluyo que el post test si es importante aplicarlo en el &mbito
educativo, porque permite valorar y conocer el grado de efectividad después de su

ejecucion.
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Comparacion del pre-test y el pos-test.

El investigador decide que poner en marcha un nuevo procedimiento de
entrenamiento del razonamiento para determinada actividad en un grupo de alumnos
(grupo experimental) y evaluar las habilidades al respecto al empezar realiza una
medicion por medio del pre test y al terminar el curso o taller realiza otra medicion a

través del post test.

Modelo estadistico entre el pre-test y el pos-test

El modelo estadistico que permitié relacionar los valores obtenidos y asi determinar
la eficiencia de los test es la r de Pearson. El coeficiente de correlacion de Pearson es
una prueba estadistica para analizar la relacion entre dos variables medidas en un nivel

por intervalos o de razon. Se simboliza con r.

Las variables son dos. La prueba en si no considera a una como independiente y a
otra como dependiente, ya que no evalla la causalidad. La nocion de causa-efecto
(independiente dependiente) es posible establecerla tedricamente, pero la prueba no
asume dicha causalidad. El coeficiente de correlacion de Pearson se calcula a partir de
las puntuaciones obtenidas en una muestra en dos variables. Se relacionan las
puntuaciones recolectadas de una variable con las puntuaciones obtenidas de la otra,

con los mismos participantes o casos.

El nivel de medicién de las variables es por intervalos o razén. La interpretacion del
coeficiente de correlacion de Pearson (r) puede variar de —1.00 a +1.00. Presenta las

siguientes posibilidades:

Cuando r adquiere valores menores a + 0,20 tendremos correlacion nula.

Cuando r adquiere valores + 0,20 <r <= 0,40 tendremos correlacion baja.

Cuando r adquiere valores + 0,40 <r <= 0,60 tendremos correlacion media.

Cuando r adquiere valores r > + 0,60 tendremos correlacion alta.

El signo indica la direccion de la correlacién (positiva o negativa); y el valor numérico,

la magnitud de la correlacion.
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VALOR DEL GRADO DE
COEFICIENTE DE CORRELACION ENTRE LAS
PEARSON VARIABLES
r=0 Ninguna correlacion
r=1 Correlacion positiva perfecta
O<r<1 Correlacion positiva
r=-1 Correlacion negativa perfecta
-1<r<0 Correlacion negativa
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e. MATERIALES Y METODOS.

Materiales

En la investigacion de campo se utilizaron como materiales los siguientes materiales.

Carpetas.
Engrapadora
Perforadora.
Esferos.

Tijeras.

Lapices.
Marcadores.
Registros.
Camara digital.
Impresora
Papel.
Computadora,
Infocus,
Parlantes,
Internet.

CD

Memoria electronica
Libros en fisico.

Libros digitales.

AN NER NN YN N U N N Y N U N N N N N NN

Copias.

Metodologia Utilizada.

Para el desarrollo de la investigacion se utilizé la siguiente metodologia, la cual se

explica.

Disefio de la investigacion.- La investigacion respondio al tipo de disefio transversal y

cuasi-experimental por las siguientes razones que se explican a continuacion.
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Disefio cuasi-experimental: Por lo que se realiz6 en la Escuela de Educacion
Bésica “Lauro Damerval Ayora N° 2” con los nifios de tercer grado de educacion

basica.

Durante este tiempo, se desarroll6 el taller denominado: (Juegos educativos para
desarrollar destrezas con criterios en el area de matematica, modulo 5, bloques
numérico y de medida para nifios de tercer grado), para ayudar a desarrollar las
destrezas con criterios de desempefio de las tematicas que contienen estos bloques.

Dentro de este disefio no se consideraron grupos de control, por cuanto la

aplicacion de los talleres de clase fue integray aplicada a todos.

Y es transversal: Los modelos de juegos educativos aplicados en el taller en un
determinado tiempo y espacio se dieron para analizar e interpretar la incidencia de
los juegos educativos en proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar

destrezas con criterios de desempefio.

Meétodos utilizados

En el desarrollo de la investigacidn se utilizaron los siguientes métodos:

Método comprensivo: El presente método se lo emple6 para el conocimiento del
logro de las destrezas con criterios de desempefio, en el area de matematica médulo
5, bloques numérico de medida, ademéas con el método se verificd la finalidad,
estructura y clasificacion de los juegos educativos para desarrollar las destrezas con

criterios de desempefio de cada tema.

Con la ayuda del método se pudo comprender la importancia que tiene la aplicacion
del juego educativo en el proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar

destrezas con criterios de desempefio.

Ademas con el presente método se permitié potenciar, fortalecer y ampliar el
conocimiento en el alumno para el desarrollo de las destrezas con criterios de

desempefio en el area de matematica de cada uno de los temas.
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Meétodo analitico: Este método se lo aplicd y ayudd a conocer los beneficios que
presenta la utilizacion y aplicacion de los juegos educativos en el proceso de
ensefianza aprendizaje para desarrollar las destrezas con criterios de desempefio en
el &rea de matematica, médulo 5, bloques numérico y de medida con nifios de tercer

grado.

Por ende este método permitié codificar y analizar la informacién obtenida, lo cual
aport6 para la seleccion de la informacién adecuada y pertinente que sirvié para el

desarrollo de la investigacion.

Meétodo deductivo. Aplicando este método se pudo realizar el analisis de forma
general a particular de los principios, definiciones, importancia, funciones sobre la
aplicacion del juego educativo en el procesos de ensefianza aprendizaje para
desarrollar destrezas con criterios de desempefio en el area de matematica, médulo
5 “mi casa grande” bloques numérico y de medida, con los nifios de tercer grado de
la escuela de educacion basica “Lauro Damerval Ayora N° 2, de la ciudad y

provincia de Loja.

Método cientifico. El presente método me permitié hacer la recoleccion,
organizacion y procesamiento de la informacion obtenida de diferentes fuentes
bibliogréaficas, durante todo el proceso investigativo en relacion a la aplicacion del
juego educativo en el procesos de ensefianza aprendizaje para desarrollar destrezas
con criterios de desempefio en el area de matematica, médulo 5 “mi casa grande”
blogques numérico y de medida, con los nifios de tercer grado de la escuela de

educacion basica “Lauro Damerval Ayora N° 2, de la ciudad y provincia de Loja.

Método bibliografico. Se lo utilizé para la busqueda y obtencién de informacion en
diferentes fuentes bibliograficas y asi mismo para el desarrollo de la investigacion

y su fundamentacién tedrica.

Método diagnostico participativo: Con la ayuda de este método se procedio a
detectar las deficiencias que existen alcanzar desarrollar las destrezas con criterios
de desempefio en area de matematica en los nifios y nifias de tercer de la escuela de

educacion basica “Lauro Damerval Ayora N° 2.
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Meétodo de modelos o proactivo. Este método fue utilizado para desarrollar y crear
cada uno de los juegos educativos que permitan desarrollar cada una de las
destrezas con criterios de desempefio de las diferentes tematicas.

Meétodo de taller: Este es un método que ayudd para establecer el taller de clase
relacionados con juegos educativos para desarrollar destrezas con criterios en el
area de matematica, modulo 5, bloques numérico y de medida para nifios de tercer
grado, con su respectiva fundamentacion, explicacion y aplicacion, mismos que
permitieron fortalecer y potenciar las destrezas con criterios de desempefio

respectivas.

Meétodo de evaluacion comprensiva: Gracias a este método se pudo evaluar los
resultados que se obtuvieron después de la aplicacion de los talleres,
estableciéndose un espacio de dialogo, analisis y comprension de los logros

alcanzados en los alumnos.

Explicacion de la metodologia.

Se teoriza el objeto de estudio de aplicacion de juegos educativos parar desarrollar

las destrezas con criterios de desempefio en el area de matematica, bloques numérico y

de medida, con los nifios de tercer grado, a través del siguiente proceso:

e Elaboracién de una encuesta aplicada a los nifios y profesor.

e Elaboracién de una evaluacion diagndstica.

e Elaboracion del plan de contenidos teéricos del médulo N° 5 (Mi casa grande
Ecuador), bloques numérico y de medida.

e Fundamentacion teorica de cada variable relacionado con las destrezas con
criterios de desempefio de los blogues numérico y de medida y los juegos
educativos.

e El uso de las fuentes de informacion se abordd en forma histérica y utilizando

las normas APA.

Para el diagndstico de las dificultades del aprendizaje del médulo N° 5 (Mi casa grande

Ecuador), bloques numérico y de medida, se desarrollé de la siguiente manera:
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e Planteamiento de criterios e indicadores.

e Definicion de lo que se diagnostica el criterio con tales indicadores.

Para encontrar el paradigma apropiado de la alternativa como elemento de solucién

para fortalecer la comprension de cuentos breves se procedio de la siguiente manera:

o Definicion de juego educativo y destrezas con criterios de desempefio, con su
respectiva importancia, introduccion, caracteristicas.

e Concrecion de un modelo teérico y de juegos educativos para desarrollar las
destrezas con criterios de desempefio de cada tematica de los bloques.

e Andlisis procedimental y secuencial de como deben aplicarse los juegos

educativos para desarrollar las destrezas con criterios de desempefio.

Por consiguiente determinado el modelo en que deben aplicarse los juegos educativos
para desarrollar las destrezas con criterios desempefio, se procedidé a su aplicacion

mediante un taller.

Taller. Juegos educativos para desarrollar las destrezas con criterios de desempefio en

el area de matematica, modulo 5, en los blogues numérico y de medida.

Para valorar la efectividad de la aplicacion del juego educativo en el proceso de
ensefianza aprendizaje para desarrollar destrezas con criterios de desempefio en el area
de matematica, médulo 5 “mi casa grande: ecuador”, bloques numérico y de medida se

procedio de la siguiente manera:

e Se tomo6 una evaluacion diagndstica a los alumnos sobre el alcance de las
destrezas con criterios de desempefio.

e Aplicacion de las diferentes Juegos Educativos.

e Aplicacién de evaluacién anterior después del taller.

e Comparacion de resultados con las evaluaciones aplicadas utilizando lo
siguiente:

- Puntajes de la evaluacién antes del taller (x)

- Puntajes de la evaluacion después del taller (y)
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- La comparacion se realiz6 utilizando el coeficiente de correlacion de Pearson
(r), que representa los siguientes aspectos.

- Cuando r adquiere valores menores a £ 0,20 tendremos correlacion nula.

- Cuando r adquiere valores = 0,20 <r <=+ 0,40 tendremos correlacion baja.

- Cuando r adquiere valores = 0,40 <r <+ 0,60 tendremos correlacion media.

- Cuando r adquiere valores r > + 0,60 tendremos correlacion alta.

Para el célculo de la r de Pearson se utilizo la siguiente formula:

NYXY-QX)QY)
JINZX2 — (ZX)?2]INY Y2 - (T V)]

SIMBOLOGIA

N= numero de integrantes de la poblacion

z X = suma de puntuacones de x

Z Y = suma de puntuaciones de y

Z X2 =suma de X2

z Y2 =suma de Y2

Z XY = suma de productos de XY
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Resultados de la investigacion

Para construir los resultados de la investigacion se tomo en cuenta la evaluacion
de diagnostico inicial y la aplicacion de los juegos educativos en el proceso de
ensefianza aprendizaje para desarrollar las destrezas con criterios de desempefio en
el area de matematica, modulo 5, bloques numérico y de medida con los nifios de

tercer grado, mismas que fueron de dos clases.

a) Resultados de diagnostico del aprendizaje y del desarrollo de las destrezas
con criterios de desempefio del Modulo N°5, bloques numérico y de medida
(Mi casa grande: Ecuador).

b) Resultados de la aplicacion y utilizacion de juegos educativos para

desarrollar las destrezas con criterios de desempefio en el area de

matematica, modulo 5, en los bloques numérico y de medida.
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f. RESULTADOS

En relacién al objetivo de diagndstico

Los resultados obtenidos son producto de la aplicacion de una encuesta aplicada a la
docente del tercer grado de educacion basica paralelo.

Encuesta para docente.

Pregunta N° 1.

¢ Cual de estas definiciones le daria usted al juego educativo?

CUADRO N°1

ALTERNATIVA f %

El juego es una actividad amena de recreacion que sirve de medio
para desarrollar capacidades mediante una participacion activa y . 100
afectiva de los estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje

creativo se transforma en una experiencia feliz.

El juego educativo es un distractor de alumnos y se considera como

una pérdida tiempo.

El juego es una actividad que realizan los infantes para divertirse. - -

TOTAL 1 100

ANALISIS E INTERPRETACION.

Para O. Decroly (2002), los juegos educativos tienen por finalidad principal ofrecer al
nifio objetos susceptibles de favorecer el desarrollo de ciertas funciones mentales, la
iniciacion en ciertos conocimientos y también permitir repeticiones frecuentes en

relacion con la capacidad de atencidn, retencion y comprension del nifio.

El juego didactico es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a desarrollar

en los estudiantes métodos de direccion y conducta correcta, estimulando asi la
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disciplina con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion; es decir, no sélo
propicia la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que
ademas contribuye al logro de la motivacién por las asignaturas; o sea, constituye una
forma de trabajo docente que brinda una gran variedad de procedimientos para el
entrenamiento de los estudiantes en la toma de decisiones para la solucion de diversas

problematicas.

Para la docente de tercer grado el juego educativo es una actividad amena que sirve de
medio para desarrollar capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los
estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se transforma en una
experiencia feliz. En tal virtud se puede decir que la docente tiene una vision
conceptual acertada que si la materializa podria tener mucho éxito en el proceso de
ensefianza aprendizaje ya que podra desarrollar el proceso de ensefianza aprendizaje

con un estilo diferente, mas motivador e interesante para los nifios.

En relacién a lo que manifiesta la docente se puede deducir que la docente tiene
conocimiento de lo que son los juegos educativos, lo que hace falta es llevarlo a la
practica y poder alcanzar los objetivos propuestos y desarrollar a cabalidad las

destrezas de cada tematica.

Pregunta N° 2.

¢Cree usted que el juego educativo es importante en el proceso de ensefianza

aprendizaje?

CUADRO N° 2
ALTERNATIVA f %
Sl 1 100
NO — -- --
TOTAL 1 100
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Bruner, (1984). El juego no es sélo juego infantil. Jugar, para el nifio y para el adulto es
una forma de utilizar la mente e, incluso mejor, una actitud sobre como utilizar la
mente. Es un marco en el que poner a prueba las cosas, un invernadero en el que poder

combinar pensamiento, lenguaje y fantasia.

Al aplicarse la encuesta a la docente de tercer grado de Educacion General Bésica, se
pudo determinar que si cree que los juegos educativos son importantes en el proceso

educativo.

Segun lo manifestado por la docente de grado, me satisface de muy buena manera
saber que la docente es consciente der la importancia que tienen los juegos educativos
lo cual permitira que el nifio aprenda a desarrollar sus funciones que serdn muy

importantes para poder cumplir las exigencias de la vida.

Pregunta N° 3.

¢Los juegos educativos permiten desarrollar las destrezas con criterios de

desemperio en el area de matematica?

CUADRO N° 3
ALTERNATIVA f %
Sl 1 100
NO — -- --
TOTAL 1 100

ANALISIS E INTERPRETACION.

Segun el Ministerio De Educacion (2010). La destreza es la expresion del saber hacer
en las estudiantes y los estudiantes. Caracteriza el dominio de la accién; y en el
concepto curricular realizado se le ha afiadido criterios de desempefio, los que orientan
y precisan el nivel de complejidad sobre la accidon: pueden ser condicionantes de rigor

cientifico - cultural, espaciales, temporales, de motricidad y otros.
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Ante la pregunta formulada a la docente manifiesta que los juegos educativos si

permiten desarrollar las destrezas con criterios de desempefio del area de matematica.

En relacion a lo expuesto por la docente, puedo manifestar que esta de acuerdo en que
mediante la aplicacion de juegos educativos si podremos lograr desarrollar las destrezas
con criterios de desempefio de los estudiantes, por lo que se hace imprescindible su

aplicacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Pregunta N° 4.

¢ Conoce usted algunos juegos educativos que se puedan utilizar para trabajar el

modulo 5 en los temas de bloques, numérico y de medida?

CUADRO N° 4
TEMAS SI | NO | CUALES
NUmeros naturales hasta 999 X Abacos
Composicidn de cantidades X Multibase 10
Descomposicion de cantidades
Relaciones de orden X
Adicion sin reagrupacion X
Adicion con reagrupacion X
Operadores de adicion y sustraccion X
Problemas de razonamiento X
Sustraccidn sin reagrupacion X
Sustraccién desagrupando X
Problemas de razonamiento X
El dolar

ANALISIS E INTERPRETACION.

Tomado del portal (Mundo Primaria). Las matematicas son fundamentales para la vida

porque su comprension permitira a los pequefios estudiar en el futuro algunas de las
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carreras con mayor numero de salidas. No es facil aprender a resolver ejercicios, pero

es mucho mas divertido cuando las matematicas se aprenden jugando.

Existe una amplia variedad de jugos matematicos de acuerdo con los temas a tratarse,
pero también existen gran cantidad de juegos que pueden ser adaptados de acuerdo a la
temética. Asi mismo, el docente puede usar su creatividad para inventar juegos que

puedan ser aplicados sin embargo estos no pueden ser improvisados.

Ante la pregunta planteada a la docente de clase se pudo constatar que la docente
manifiesta utilizar juegos educativos para todos los temas sim embargo no los puede

especificar de acuerdo a los temas.

Por lo apreciado se puede decir entonces que aungue la docente manifiesta aplicar
juegos educativos esto no parece ser muy contante 0 no estdn muy acordes con la
tematica, lo cual no favorece el aprendizaje y por ende el desarrollo de las destrezas. Es
por ello que se hace muy necesario brindar a la docente una propuesta de juegos
educativos para que pueda aplicarlos con sus alumnos y mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje.

Pregunta N° 5.

¢ Cual metodologia de ensefianza cree que mas les gusta a los nifios para aprender

matematicas?

CUADRO N°5
ALTERNATIVA f %

A traveés de actividades ludicas (juegos) 1 100

Mediante lecturas dirigidas -

Mediante la escritura de textos —

Desarrollando ejercicios en su cuaderno - -

TOTAL 1 100
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ANALISIS E INTERPRETACION.

Una metodologia basada en el juego se basa en poder lograr que el aprendizaje tenga un
caracter ludico. El caracter didactico que tenga un juego depende de los objetivos que el
educador intente logran en los nifios, del éxito que tenga ese juego para los nifios. El
juego libre estd dedicado a la voluntad del nifio. Ambos, juego libre y estructurado

permiten una mejora en la atencion, percepcién y desarrollo del nifio.

La pedagogia tradicional siempre rechazo el juego porque creia que carecia de caracter
formativo. Las nuevas pedagogias creen en las posibilidades que el juego ofrece en la

educacion.

A la interrogante planteada a la docente de tercer grado manifiesta que la mejor

metodologia son las actividades ludicas, es decir los juegos educativos.

Analizando la respuesta otorgada por la docente se puede aseverar existe conocimiento
de que la actividad lddica es una buena metodologia para ensefiar principalmente
matematicas, esto permitira que con una buena aplicacion se pueda logra aprendizajes
significativos de una manera dinamica y efectiva.

Pregunta N° 6.

¢ Con que frecuencia utiliza los juegos para ensefiar matematicas?

CUADRO N° 6
ALTERNATIVA f %
Siempre 1 100
Ocasionalmente L -
Nunca . — -
TOTAL 1 100
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ANALISIS E INTERPRETACION.

Recuperado de http//www.monografias.com/trabajos26/didactica-ludica/didactica-
ludica. El juego como recurso metodolégico se recomienda su estudio e
implementacion en aquellos temas conflictivos para el estudiante o que la préctica
sefiale que tradicionalmente es repelido por el alumno pero que constituya un objetivo
basico y transferible a diversas esferas de la actividad o por la repercusion de su

aplicacion en su profesién o la vida cotidiana.

Hacer un uso excesivo del juego y poco fundamentado puede traer consecuencias
lamentables en la efectividad del proceso. Teniendo presente tal afirmacion es
menester, en el proceso de construccion del juego didactico, disefiar y construir estos
cumpliendo las reglas del disefio y las normas técnicas que garanticen la calidad de

estos articulos.

Los juegos didacticos deben corresponderse con los objetivos, contenidos, y métodos
de ensefianza y adecuarse a las indicaciones, acerca de la evaluacion y la organizacion
escolar.

En relacion la pregunta planteada a la docente, ella manifiesta que siempre utiliza
juegos educativos en el proceso de ensefianza aprendizaje, sin embargo en la
observacion se pudo constar que esto no es muy frecuente y que hay tener muy claro lo

que es una actividad de motivacion o dindmica y lo que es un juego educativo.

De acuerdo al andlisis de los resultados se puede indicar que aunque la docente es muy
dinamica y motivadora ya que siempre aplica ciertas dinamicas de motivacion que
permiten motivar a los estudiantes pero estas actividades no tienen un objetivo de
aprendizaje especifico y por ende no se pueden considerar como juegos educativos. Es
por ello que se puede decir que existe falta de aplicacién de aplicacién de juegos

educativos especificos de acuerdo al tema.
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Pregunta N° 7.

¢ Qué elementos se debe tomar en cuenta para poder aplicar adecuadamente los

juegos educativos?

CUADRO N° 7
ALTERNATIVA f
Desarrollo del nifio v
Espacio disponible —
Recursos o materiales v
Tema de la clase v
Tiempo v

ANALISIS E INTERPRETACION.

Para aplicar un juego es importante tener en cuenta un sinnimero de elementos entre
los mas importantes: edad del nifio, espacio, materiales, tematica, tiempo,

caracteristicas de grupo, nimero de participantes, organizacion, entre otras.

De acuerdo a la interrogante formulada la docente ella manifiesta que lo que hay que

tener en cuenta es el desarrollo del nifo.

Segun lo expuesto por la docente se puede decir que considera que lo que hay que tener
en cuenta es la edad del nifio, sin embargo a pesar de que la edad del nifio es un factor
muy importante no hay que descuidar los demas aspectos que también son primordiales
ya que en su conjunto permiten llevar adecuadamente esta estrategia de ensefianza

aprendizaje.

66



Pregunta N° 8.

¢ Cree usted que seria necesaria una propuesta de juegos educativos para trabajar
el moédulo 5, en los bloques, numérico y de medida con los nifios de tercer grado?

CUADRO N° 8
ALTERNATIVA f %
Sl 1 100
NO - - --
TOTAL 1 100

ANALISIS E INTERPRETACION.

Segun el Ministerio De Educacion (2010). En el momento que existe 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
extremo del juego, del juego espontdneo de los nifios, o lo que normalmente,
coloquialmente entendemos por jugar, por juego. Ya que jugar por definicién no tiene
objetivos educativos explicitos, de ahi que aparezca el término juego educativo, cuando
se utiliza como material que ayuda a aprender, como un método de ensefianza. Un

método que busca situaciones ludicas para ensefiar los objetivos educativos.

En respuesta la interrogante, la docente manifiesta que si es muy necesario que se dote
de una propuesta de juegos educativos que puedan ser utilizados en el aula con los
nifios de tercer grado para desarrollar las destrezas con criterios de desempefio y de esta

manera contribuir con el mejoramiento de la educacion de los nifios.

Analizando lo que manifiesta la docente se podria concluir que es de suma importancia
que las autoridades educativas se preocupen por brindar capacitaciones a los docentes
en metodologias de ensefianza activas y motivadoras que permiten la participacion
activa de todos los estudiantes. Asi mismo la universidad debe vincularse con la
comunidad educativa y poder contribuir de alguna manera con algunas actividades que

quiza a los docentes les sirven mucho.
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Los Resultados Obtenidos Son Producto De La Aplicacién De Una Encuesta Con
Su Respectivo Cuestionario De Cuatro Interrogantes Aplicada A Los Alumnos Del
Tercer Grado De Educacion Bésica Paralelo.

Encuesta aplicada a los alumnos

Pregunta N° 1.

¢ Cudl es la mejor forma que te gusta aprender matematicas?

CUADRO N° 9.

ALTERNATIVA f %
Mediante juegos 6 50
Mediante ejercicios en la pizarra 5 16
Trabajando en el texto 2 16
Escribiendo en tu cuaderno 2 16
TOTAL 12 100

GRAFICO N° 10

Como te gusta aprender matematicas
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FUENTE: Alumnos de Tercer Grado de la Escuela de Educacién Basica “Lauro Damerval Ayora N°2”.

RESPONSABLE: Millam René Tamayo Cordero.
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ANALISIS E INTERPRETACION.

El juego nunca deja de ser una ocupacion de principal importancia durante la nifiez. La
naturaleza implanta fuertes inclinaciones o propensiones al juego en todo nifio normal,
para asegurarse de que seran satisfechas ciertas necesidades basicas del desarrollo. La

cultura dirige, restringe y reorienta estos impulsos ludicos.

Al aplicarse la encuesta a los alumnos de tercer grado, se pudo determinar que 6
alumnos que corresponden al 50% manifiestan que le gusta aprender jugando, 2
alumnos que representan el 16% manifiestan que les gusta aprender con ejercicio de
pizarra, asi mismo 2 alumnos que representan el 16% manifiestan que les gusta
aprender con el texto y el 2% que representa tambien un 16% dicen que les gusta

aprender trabajando en su cuaderno.

Analizando lo expresado por los nifios se puede deducir que es eminente el interés y el
gusto que tienen los nifios por aprender las matematicas mediante juegos educativos, es
por ello que se hace necesaria su aplicacion para lograr que los nifios participen y se
motiven en su aprendizaje. Debemos saber que cuando existe el interés y el gusto por
algo es mas facil el aprendizaje ya que en ningln momento se va tornar cansina cierta

actividad.

Pregunta N° 2.

¢ Con que frecuencia tu profesor te ensefia a traves de juegos?

CUADRO N° 11.

ALTERNATIVA f %
Siempre 2 17
Pocas veces 10 83
Nunca - -- -
TOTAL 12 100
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GRAFICO N° 2

Frecuencia con que el profesor enseiia a traves de juegos
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FUENTE: Alumnos de Tercer Grado de la Escuela de Educacion Basica “Lauro Damerval Ayora N°2”.

RESPONSABLE: Millam René Tamayo Cordero.

ANALISIS E INTERPRETACION.

Para el Ministerio De Educacion (2010). En el momento que existe 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
extremo del juego, del juego espontdneo de los nifios, o lo que normalmente,
coloquialmente entendemos por jugar, por juego. Ya que jugar por definicion no tiene
objetivos educativos explicitos, de ahi que aparezca el término juego educativo, cuando
se utiliza como material que ayuda a aprender, como un metodo de ensefianza. Un

método que busca situaciones ludicas para ensefiar los objetivos educativos.

La pregunta planteada a los nifios nos arroja los siguientes resultados: 2 alumnos que
representan un 17% manifiestan que su profesora siempre utiliza juegos educativos,
mientras que 10 alumnos que representan el 83% manifiestan que su profesora pocas

veces usa juegos educativos.

Ante lo manifestado se puede apreciar que es existe un problema pues se puede
evidenciar que existe escasa aplicacion de juegos educativos por parte de la docente, lo
cual conlleva a que los alumnos no hayan podido desarrollar a cabalidad las destrezas

con criterios de desempefio del médulo 5, en los bloques numérico y de medida.
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PREGUNTA N° 3.

¢Tu profesor ha utilizado juegos para ensefarte

matematicas?

CUADRO N° 12

el médulo 5 del area de

ALTERNATIVA f %
Sl 12 100
NO e - -
TOTAL 12 100
GRAFICO N° 3
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FUENTE: Alumnos de Tercer Grado de la Escuela de Educacién Basica “Lauro Damerval Ayora N°2”.

RESPONSABLE: Millam René Tamayo Cordero.

ANALISIS E INTERPRETACION.

Para Calero (2006). La aplicacién provechosa de los juegos posibilita el desarrollo

bioldgico, psicologico, social y espiritual del hombre. Su importancia educativa es

trascendente y vital. Sin embargo, en muchas de nuestras escuelas se prepondera el

valor del aprendizaje pasivo, domesticador y alienante; no se da la importancia del caso
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a la educacion integral y permanente. Tantas escuelas y hogares, pese a la modernidad
que vivimos 0 Sse nos exige vivir, todavia siguen lastrados en vergonzosos

tradicionalismos.

Segun la encuesta que se aplicdé a los alumnos de tercer grado se pudo obtener los
siguientes resultados: 12 alumnos que representan el 100% manifiestan que su
profesora si ha utilizado juegos educativos para ensefiarles el mddulo 5 del area de

matematica.

En relacion a la interrogante y el resultado obtenido se puede dilucidar que la docente si
ha utilizado juegos educativos para ensefiarles matematicas sin embargo es evidente
que no han dado los resultados esperados, ya que no han sido los adecuados ni
debidamente utilizados: asi mismo hay que tener en cuenta que los nifios confunden lo
que es un juego educativo con una dinamica por lo que los resultados de esta pregunta
no reflejan la verdadera realidad, misma que se pudo constatar en la observacion de

campo.

PREGUNTA N° 4.

¢ Te gustaria que tu profesor te ensefie mas juegos para aprender matematicas?

CUADRO N° 13

ALTERNATIVA f %
Sl 12 100
NO - - - -
TOTAL 12 100
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GRAFICO N° 4

Te gustaria que te ensefien mas juegos para aprender matematicas
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FUENTE: Alumnos de Tercer Grado de la Escuela de Educacion Basica “Lauro Damerval Ayora N°2”.

RESPONSABLE: Millam René Tamayo Cordero.

ANALISIS E INTERPRETACION.

Segun Elia M. (2012) Para los nifios jugar no es un pasatiempo; Sus juegos estan
relacionados con un aprendizaje central: su conocimiento del mundo por intermedio de
sus propias emociones. Por medio del juego el nifio crea una serie de especulaciones
con respecto a la vida. Las mismas que mas tarde, en la adultez, volvera a descubrir y

elaborar haciendo uso del raciocinio y estableciendo un puente entre el juego y la vida.

La interrogante planteada en la encuesta arroja los siguientes resultados: 12 nifios que

representan el 100% manifiestan que si les gustaria aprender mas juegos educativos.

En relacién a los resultados obtenidos se puede manifestar entonces que existe un gran
interés por parte de los nifios en aprender mas juegos educativos parar trabajar las
matematicas, es por ello que tanto docente, directivos, padres de familia y todos
quienes estén involucrados en el &mbito educativo se esmeren por dotar de nuevas
estrategias de ensefianza aprendizaje a los nifios una de estas es través de la actividad

ludica como son juegos educativos.
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Resultados De La Aplicacion De Los Talleres

Juegos educativos para desarrollar destrezas con criterios en el &rea de matemaética,

mddulo 5, bloques numérico y de medida para nifios de tercer grado.
TALLER.

Tema: Aprendiendo el mddulo 5, bloques numérico y de medida mediante juegos

educativos.

Datos informativos.

Alumnos del tercer grado de Educacion General Basica.
Facilitador. Millam René Tamayo Cordero.

Fecha. 2 junio - 4 julio del 2014

Numero de participantes. 12

AN N NN

Tiempo de duracion. 6:50 h.

Recursos.

e Juegos educativos.

e Un proyector.

e Flash memore.

e Una computadora portatil.
e Camara fotografica.

e Tarjetas de cartulina.

e Pizarra.

e Marcadores.

e Recursos necesarios para la aplicacion de cada juego.

Objetivos

Desarrollar las destrezas con criterio de desempefio del area de matematica, modulo 5

blogues numérico y de medida con los nifios de tercer grado.

74



Ofrecer una propuesta de juegos educativos que pueden ser aplicados en el &rea de

matematica con los nifios de tercer grado en médulo 5, bloques numeérico y de medida.

VALORACION DE LA EFECTIVIDAD DE LA PRACTICA DEL TALLER

ALUMNOS X Y X.Y X? Y?
Aguilar Yamilek 7 10 70 49 100
Alvarez Joel 8 10 80 64 100
Ambuludi Luis 6 10 60 36 100
Cueva Jhandry 9 10 90 81 100
Capa Angel 5 6 30 25 36
Chacon Doménica 8 9 72 64 81
Gonzalez Jennifer 3 7 21 9 49
Jiménez Irene 8 9 72 64 81
Pérez Bruce 6 8 48 36 64
Sarango Nelson 8 9 72 64 81
Sierra Emilce 7 7 49 49 49
Vélez Jenny 7 10 70 49 100
YX=82| YY= 105 | YXY=734 | ¥X°=590 | YY?=941
_IXY/N -0
B ~X. ~Y
B (683)875)
T =" 157 . 1,36
_ 61,16 — 59,76

=713

_ 1,4

=213

r=20,6

Decision

Al aplicarse una evaluacion diagndstica y una evaluacion final pre test y post test a los
alumnos del tercer grado, de la Escuela de Educacion General Basica “Lauro Damerval
Ayora N° 2”7, la variacion entre las dos pruebas calculadas con el coeficiente de
correlacién de Pearson dio como resultado 0,6 equivalente a una correlacion alta. Esto
demuestra que existe una gran diferencia entre el antes y el después de la aplicacién
del taller de juegos educativos; asi mismo, permite evidenciar que su aplicacion fue
muy eficaz pues los juegos educativos si permiten desarrollar significativamente las

destrezas con criterios de desempefio en el area de matematica.
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g. DISCUSION

EN RELACION AL OBJETIVO DE DIAGNOSTICO

e Diagnosticar la aplicacion del juego educativo en el proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar destrezas con criterios de

Damerval Ayora N°2”

desempetfio en el area de matematica con los nifios de tercer grado de educacion basica de la escuela de Educacion Bésica “Lauro

<§‘: o CRITERIO INDICADORES EN SITUACIONES NEGATIVAS INDICADORES EN SITUACIONES POSITIVAS
z DEFICIENCIA OBSOLENCIAS | NECESIDAD TENERES INNOVACION SATISFACTORES
El 50% de los estudiantes manifiestan que

¢Mejor forma para les gusta aprender a través de juegos

aprender educativos, los cual hace pensar que con una

matematicas? buena aplicacién se obtendran resultados

satisfactorios de aprendizaje.
El 83%, de los alumnos encuestados

¢Frecuencia de manifiestan que pocas veces

aplicacion de utilizan juegos educativos, lo que
" juegos? les impide desarrollar las destrezas
w con criterios de desempefio.
<Z£ EI 100%, manifiestan que se
a aplicado algun tipo de juegos
P ¢Utilizacion de educativo en el proceso de
w juegos en el médulo prendizaje para

59 desarrollar destrezas con criterios
' de desempefio en el area de
matematica, médulo 5, bloques
numeérico y de medida.
¢Necesidad de Deié):r?/ :nés
utilizar mas juegos? juegos
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DOCENTE

¢ Definicion de juego X
educativo? Conoce la definicion de juego
educativo
¢Importancia de los X

juegos educativos?

Considera que si es importante

¢El juego educativo X
y el desarrollo de las Los juegos si permiten desarrollar
destrezas? la destrezas
X

) - Falta de conocimiento de mas
¢Conocimiento de . - A
: ” juegos educativos, lo cual impide
juegos? - .

que los nifios desarrollen de mejor

manera las destrezas con criterios

de desempefio

X
: Metodolodia de La docente considera que una de las mejores
énseﬁanza zue mejor metodologias para ensefiar las matematicas
considera? es mediante juegos educativos, los cual nos
' indica que es importante darle relevancia a
su aplicacion.

¢Frecuencia de X
utilizacién de juegos Siemore
educativos? P
¢Elementos a tomar X

en cuenta para
aplicar juegos
educativos?

La docente conoce que los tres
principales elementos a tomar en
cuenta.

¢Necesidad de una
propuesta de juegos
educativos?

X
Es muy necesario
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Objetivo. Diagnosticar la aplicacion del juego educativo en el proceso de ensefianza
aprendizaje para desarrollar destrezas con criterios de desempefio en el area de
matematica con los nifios de tercer grado de educacién béasica de la escuela de

Educacion Basica “Lauro Damerval Ayora N°2” de la ciudad de Loja.

Luego del objetivo de diagnostico sobre la aplicacion del juego educativo en el proceso
de ensefianza aprendizaje para desarrollar destrezas con criterios de desempefio en el
area de matematica con los nifios de tercer grado se pudo detectar que: EI 50 % de los
alumnos manifiestan que la mejor forma que les gusta para aprender matematicas es
mediante juegos educativo; sin embargo al realizar una observacion se pudo evidenciar
que la docente no los aplica con mucha frecuencia; asi mismo el 83% de los alumnos
manifiestan que pocas veces la docente aplica los juegos educativos para ensefiar
matematicas, lo cual nos pone en manifiesto la frecuencia de aplicacion de estos juegos
es escasa. Con respecto a la utilizacion de mas juegos educativos es inminente la
necesidad de aplicarlos para logra un mejor desarrollo de las destrezas con criterios de
desempefio de los alumnos. En cuanto a los problemas relacionados con la docente de
grado se pudo establecer los siguientes resultados: La docente conoce lo que es un
juego educativo sin embargo la aplicacion no es la esperada por los alumnos; asi mismo
el problema fundamental es la falta de conocimiento de una amplia gama de juegos
educativos para poner en practica acorde a la tematica de trabajo, cabe recalcar que los
juegos educativos no solo pueden ser obtenidos de una fuente bibliogréafica, sino que
también son producto de la imaginacion del docente, es por ello que la decente debe ser
mas creativa en cuanto a la implementacion de estas actividades que se tornan

motivadoras para los alumnos.

La informacion expuesta tiene como fuente la aplicacion de una encuesta establecida
con cuatro interrogantes dirigidas a los alumnos de tercer grado y una encuesta
desarrollada con ocho interrogantes aplicada a la docente de grado, corroborada con

una observacion de campo realizada.
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APLICACION Y VALORACION DEL TALLER ALTERNATIVO

ALTERNATIVA ESTRATEGIAS DE VALORACION
APLICACION
JUEGOS  EDUCATIVOS  PARA r (x,y) = 0.66
DESARROLLAR DESTREZAS CON Taller.

Tenemos una
CRITERIOS EN EL AREA DE

MATEMATICA, MODULO 5,
BLOQUES NUMERICO Y DE MEDIDA
PARA NINOS DE TERCER GRADO.

Juegos educativos para | correlacion alta.
cada tema de los bloques
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h. CONCLUSIONES

En funcién de los objetivos se plantean las siguientes conclusiones:

e Enrelacién a la fundamentacion teorica se pudo conocer que los juegos educativos
cumplen una importante funcion motivadora, estimulan la creatividad, desarrollan
el razonamiento logico, favorecen los fundamentos matematicos y permiten al
nifio aplicarlos en la vida real; asi mismo, se pudo determinar que existe una amplia
bibliografia de juegos educativos que pueden ser aplicados para desarrollar las
destrezas con criterios de desempefio en el area de matematica con los nifios de

tercer grado.

e En cuanto al diagnostico de la aplicacion de los juegos educativos se constatd que
existe escasa aplicacion de juegos educativos y por ende los nifios no desarrollan a
cabalidad las destrezas con criterios de desempefio de los respectivos temas de

clase.

e Existen gran variedad de juegos educativos que pueden ser aplicados en el area de
matematicas entre los mas relevantes: (juegos con cartas, juegos con dados, juegos
con monedas, juegos de equipos, juegos de ndmeros, juegos provenientes de la
creatividad del profesor y del alumno), dichos juegos con su respectiva
fundamentacion tedrica — metodoldgica y una adecuada aplicacion pueden permitir
desarrollar las destrezas con criterios de desempefio en el area de matematica
mddulo 5, bloques numérico y de medida, con los nifios de tercer grado de

educacion basica.

e La adecuada aplicaciébn de juegos educativos en el proceso de ensefianza
aprendizaje, facilitan el desarrollo de las destrezas con criterios de desempefio del
area de matematica mddulo 5, bloques numérico y de medida, con los nifios de
tercer grado de educacion basica; esto se pudo constatar en el proceso de aplicacion

del taller.

e La correlacién entre la evaluacion diagndstica antes de la aplicacion del taller (X), y

la evaluacion final luego de la aplicacién del taller (YY) da como resultado 0.66 que
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equivale a una correlacion alta, evidenciando asi existe una gran diferencia entre el
antes y el después del taller de juegos educativos, y que la aplicacion de juegos
educativos tiene una gran influencia en el desarrollo de las destrezas con criterios de

desempefio.
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RECOMENDACIONES

En funcidn a las conclusiones se plantean las siguientes recomendaciones:

e Se recomienda a la docente de tercer grado, mayor fundamentacion teérica cuanto a

la conceptualizacién, importancia, eleccién y procedimiento sobre los juegos
educativos para mejorar su aplicacion en el proceso de ensefianza aprendizaje y asi
desarrollar las destrezas con criterios de desempefio en el area de matematica
moédulo 5, blogues numérico y de medida, con los nifios de tercer grado de

educacion basica.

Utilizar variados juegos educativos en el proceso de ensefianza aprendizaje del area
de matematica en el modulo 5, bloques numérico y de medida, para potenciar las
destrezas con criterios de desempefio de los nifios y que el aprendizaje se convierta

en una experiencia feliz y sea significativo.

Se recomienda a la docente y directivos la implementacion en la planificacion de
clase de al menos un juego educativo, para que la clases sean dinamicas y

motivadoras para los nifios, esto favorecera significativamente el aprendizaje.
Recomendar a la docente que se apliquen juegos educativos que surjan de la

creatividad del docente y de los nifios y en los cuales se utilicen materiales del

medio y permitan la participacion de todos los nifios.
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k. ANEXOS

ANEXO 1: Proyecto de tesis

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
AREA DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION

CARRERA DE EDUCACION BASICA

TEMA

ﬂPLICACION DEL JUEGO EDUCATIVO EN EL PROCESO DB
ENSENANZA APRENDIZAJE PARA DESARROLLAR DESTREZAS
CON CRITERIOS DE DESEMPENO EN EL AREA DE
MATEMATICA, MODULO 5 “MI CASA GRANDE: ECUADOR”,
BLOQUES NUMERICO Y DE MEDIDA, CON LOS NINOS DE
TERCER GRADO DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“LAURO DAMERVAL AYORA N° 27, DE LA CIUDAD Y

QDO\/II\I(‘.IA NFE 1 O1A PFRINDO I FCTIN/O 2012-2014 /

Proyecto de Tesis previo a la
obtencion del grado de Licenciado
en (Ciencias de la FEducacién,
mencién: Educacién Bdsica.

AUTOR: Millam René Tamayo Cordero.

ASESOR: Dr. Oswaldo Enrique Minga Diaz. Mg. Sc.

LOJA - ECUADOR
2014




a. TEMA

APLICACION DEL JUEGO EDUCATIVO EN EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE PARA DESARROLLAR DESTREZAS CON CRITERIOS DE
DESEMPENO EN EL AREA DE MATEMATICA, MODULO 5 “MI CASA
GRANDE: ECUADOR”, BLOQUES NUMERICO Y DE MEDIDA, CON LOS
NINOS DE TERCER GRADO DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“LAURO DAMERVAL AYORA N° 2”7, DE LA CIUDAD Y PROVINCIA DE
LOJA, PERIODO LECTIVO 2013-2014.



b. PROBLEMATICA

« MAPA DE LA REALIDAD TEMATICA

Definiciones
Teorias
Caracteristicas
Importancia
Clasificacion

Didactica del juego

JUEGOS EDUCATIVOS

APLICACION DEL JUEGO
EDUCATIVOEN EL
PROCESO DE
ENSENANZA
APRENDIZAJE PARA
DESARROLLAR
DESTREZAS CON
CRITERIOS DE
DESEMPENO

DESTREZAS CON
CRITERIOS DE
DESEMPENO

ENSENANZA APRENDIZAJE

Destreza

Definiciones
Criterio de

o Importancia

desempefio

Clasificacion
Desarrollo de
destrezas
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e DELIMITACION DE LA REALIDAD TEMATICA

> DELIMITACION TEMPORAL

La presente investigacion se desarrollara en el periodo académico 2013 — 2014.

> DELIMITACION INSTITUCIONAL

La investigacion se la realizara en la Escuela de educacion bésica “Lauro Damerval
Ayora N° 2, institucion que esta ubicada en el barrio la Tebaida parroquia EIl Sagrario
del cantén y provincia de Loja, esta institucion cuenta con una gran historia, que
trasciende desde hace muchos afios, formando en sus prestigiosas aulas a la nifiez de

este sector del canton al cual pertenece, la historia de la escuela es la siguiente.

La escuela “Lauro Damerval Ayora N°I”’tiene origen en octubre de 1940 con el caracter
de unidocente, durante la alcaldia del Sr. Alfredo Rodriguez, previo informe presentado
por el concejal comisionado de educacion, se resuelve que, la escuela de Rimicorral,
pase a funcionar en un local del Barrio San Pedro de Bellavista, designado como
profesora a la sefiorita Mercedes Abigail Ojeda, quien labor6é hasta culminar el periodo

lectivo.

La labor fue fructifera y poco a poca la poblacion estudiantil se fue incrementando,
asiéndose luego pluri-docente; desde sus inicios hasta 1967, funciond en tres locales

arrendados en el mismo barrio.

Es la sefiora profesora Gloria Ochoa de Torres, Quién inicia una verdadera campafa
parar adquirir un lote de terreno donde se construya la escuela esto por el afio 1964. En
este mismo afio en la alcaldia del Sr. Vicente Burneo, se hace la donacion de una
hectarea de terreno en la Urbanizacién Daniel Alvares Burneo cuya escritura publica se
inscribe en el registro de la propiedad, ante el notario cantonal: Dr. Luis Emilio

Rodriguez.

El 26 de Enero de 1996, en la sesidn de la juta de recuperacion economica de Loja

Zamora Chinchipe, bajo la presencia del sefior Dr. Ernesto Rodriguez Witt y de otros

89



miembros, el sefior Luis Emilio Rodriguez, representante del Banco Nacional de
Fomento, da a conocer que el sefior Dr. Lauro Damerval Ayora, ha enviado CIEN MIL
SUCRES para la construccion de la escuela, cumpliendo asi un ofrecimiento anterior de

palabras “quiero hacer una escuela en honor a mis hijos”

Con el terreno y los cien mil sucres donados, se realizan las gestiones ante el Ministerio
de Educacion, y, con el apoyo de este y la colaboracion decidida de la comunidad y los
padres de familia, se construye el local, inaugurandose el mismo en solemne acto el 26

de septiembre de siendo la directora la Lic. Gloria Ochoa de Torres.

En Junio de 1967 por acuerdo No 140, EL MINISTERIO DE EDUCACION resuelve
designar con el nombre de LAURO DAMERVAL AYORA, a la escuela a la Escuela
fiscal Mixta del barrio la Tebaida y como director al Sr. Lic. Franco Eladio Loaiza.

En vista del incremento del nimero de alumnos y sin contar con la aulas suficiente para
dar albergue a todos los estudiantes ya que el local tenia solamente 6 aulas, la Direccidn
Provincial de Educacion, mediante resolucion No 004- DPEL del 24 de septiembre de
1976 divide a la escuela en dos secciones Matutina y vespertina, designandose como

directores al sefior Juan Jiménez Davila y al sefior Lic.: Vicente Carrion Sarmiento.

El 17 de Noviembre de 1980, el edificio funcional actual de la escuela, es entregado al

Gobierno Nacional a través de la DINACE.

El 17 de Enero de 1984, tiene lugar la creacion del JARDIN DE INFANTES anexo

plantel, siendo profesora, la sefiorita Lic. Beatriz Gonzalez.
El 11 de Julio de 1985, toma el nombre de UNIDAD EDUCATIVA, por cumplir con el
acuerdo ministerial que dice: todo establecimiento que tenga 2 o mas niveles llevara

dicho nombre.

En 1996, se oficializa el himno a la escuela, y en 1997, el escudo de la escuela y la

bandera institucional.
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Entre los profesores mas importantes tenemos el Dr. Lauro Damerval Ayora, Sr. Luis
Emilio Eguiguren, Sra. Lic. Gloria Ochoa de Torres, Sr. Lic. Juan Jiménez y al Sr. Lic.

Vicente Carridn Sarmiento.

La Unidad Educativa “Lauro Damerval Ayora” fue creada con la finalidad de educar a

la nifiez Lojana especialmente del barrio la Tebaida y sus sectores aledafios.

Actualmente su director es el Dr. Lenin Tehos Erique Ochoa y esta conformada por 100
estudiantes ubicados en los diferentes grados respectivamente; desde primer grado
hasta sétimo grado de Educacion Basica, el personal docente con el que cuenta esta
institucién es de 9 profesores, uno de ellos realiza también la funcion de director, 1
profesor contratado que se encarga de la materia de cultura fisica y una persona
encargada del aseo de la escuela; la escuela carece de ciertos servicios entre ellos
profesores para las asignaturas especiales, sin embargo los maestros hacen el esfuerzo
para conformar la nueva asignatura de los clubes; la escuela carece también de un buen

laboratorio de computacion por lo que tiene que trasladarse a otro lugar.

» BENEFICIARIOS

Los estudiantes que se beneficiaran de esta investigacion son 12 estudiantes que cursan

el tercer grado de Educacion General Basica.

e SITUACION DE LA REALIDAD TEMATICA

Para determinar la situacién de la realidad tematica se aplicd una encuesta (anexo),
dirigida a 12 estudiantes y la docente del tercer grado de Educacion General Basica y
una observacién de aula por el transcurso de 2 horas estableciéndose las siguientes

dificultades y carencias.

Un 50% de los estudiantes manifiestan que la mejor forma para aprender matematicas
es mediante actividades ludicas, entre ellas tenemos los juegos educativos y en la
observacion de campo se pudo evidenciar que no se aplican debidamente y son muy
escasas las veces que se lo hace. El 50% se reparten entre trabajos de pizarra, del texto,

del cuaderno.
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Asi mismo, el 83 % de los estudiantes manifiesta que su docente utiliza muy pocas

veces los juegos educativos.

Los estudiantes no han logrados desarrollar a plenitud las destrezas con criterios de
desempefio del de los temas estudiados, esto se pudo evidenciar al momento de aplicar
una evaluacion en la cual los resultados fueron muy bajos obteniendo un promedio

general de 6.83 considerado muy bajo.

La encuesta también permite determinar que la docente muy pocas veces utiliza juegos

educativos relacionados directamente con el tema de clase.

Los estudiantes en un 100% afirman que les gustaria que su docente les ensefie mas y
variados juegos para aprender matematicas y por ende estas sean dinamicas y

divertidas.

Por ultimo se pudo evidenciar que los nifios no tienen los recursos tecnologicos para

acceder a la infinidad de juegos educativos que se ofrecen en internet.

e PREGUNTA DE INVESTIGACION
De esta situacion tematica se deriva la siguiente pregunta de investigacion.
¢De qué manera la aplicacion del juego educativo en el proceso de ensefianza
aprendizaje del area de matematica permite desarrollar las destrezas con criterios

de desempefio de los nifios y nifias de tercer grado de Educacién General Basica de

la Escuela de Educacion Basica “Lauro Damerval Ayora N° 2” periodo lectivo
2013-2014?
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c. JUSTIFICACION

La presente investigacion se desarrollara con la finalidad de demostrar la importancia
que tiene la aplicacion de juegos educativos en el proceso de ensefianza aprendizaje
para desarrollar las destrezas con criterios de desempefio en el &rea de matematica con

los nifios de tercer grado de la escuela de educacion basica “Lauro Damerval Ayora N°

2”

La aplicacion de juegos educativos, es una estrategia de ensefianza aprendizaje muy
motivadora para desarrollar las destrezas con criterios de desempefio de los nifios ya
que se constituye en una herramienta muy eficaz pues despierta el interés de los nifios
teniendo en cuenta que el juego en los nifios equivale al trabajo en los adultos; en el
ambito escolar, el juego cumple con la satisfaccion de ciertas necesidades de tipo
psicologico, social y pedagogico y permite desarrollar una gran variedad de destrezas,
habilidades y conocimientos que son fundamentales para el comportamiento escolar y
personal de los alumnos. Siguiendo diferentes corrientes metodoldgicas y pedagdgicas
vemos que el juego es una herramienta que llevada al aula, con unos objetivos claros y
precisos, genera un ambiente propicio para que el proceso de ensefianza - aprendizaje
sea ameno, efectivo y a la vez productivo. En el momento en que la educacion da un
paso mas alla dejando de lado el tradicionalismo, pasando de la formalidad en sus
explicaciones y del protagonismo del profesor como Unico representante del acto
educativo, a la idea de introducir actividades dinamicas en las que el estudiante pasa a
formar parte directa del proceso de ensefianza - aprendizaje, descubrimos que el
componente ludico cobra un papel fundamental en los programas. Los juegos
educativos que se realizaran en esta investigacion, tienen la finalidad de motivar a los

alumnos para desarrollar las destrezas con criterios de desempefio.

El articulo 350 de la Constitucion de la Republica del Ecuador textualmente sefiala: “El
sistema de educacién superior tiene como finalidad la formacién académica vy
profesional con vision cientifica y humanista; la investigacion cientifica y tecnoldgica;
la innovacion, promocion, desarrollo y difusién de los saberes y las cultura; la
construccion de soluciones para los problemas del pais, en relacion con los objetivos
del régimen de desarrollo”. Asi mismo, el reglamento de régimen académico de la

Universidad Nacional de Loja en el articulo 133 manifiesta textualmente que “Los
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aspirantes al grado y titulo de pregrado, elaborarén y sustentaran un proyecto de tesis
individual, de conformidad a lo establecido en el plan de estudios de cada Carrera”; es
por ello que es indudable que el desarrollo de nuestra sociedad se logra en gran medida
debido al aporte que Las universidades entregan a través de su preocupacion por la
investigacion, en lo cual la Universidad Nacional de Loja y la Carrera de Educacion
Basica no estd exenta de este compromiso social y permite la vinculacion de sus
estudiantes con la sociedad a través de trabajos de investigacién de sus estudiantes,
encaminados a dar solucion a las principales problematicas que aquejan a nuestro

campo profesional, como es la educacion.

Frente a esta situacion y como una persona comprometida con el servicio a la sociedad
y particularmente con la solucion de los problemas que afectan a nuestro sistema
educativo, he visto necesario proyectar una investigacion que pueda aportar de alguna
manera con el tratamiento de un problema muy importante como es la escasa aplicacion

de juegos educativos en el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas.

Por todo lo expuesto anteriormente el problema planteado goza de factibilidad por lo

cual se justifica su indagacion.
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d. OBJETIVOS

Objetivo General

Determinar la importancia que tiene aplicacion del juego educativo en el
proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar destrezas con criterios de
desempefio en el area de matematica, moédulo 5 “mi casa grande: ecuador”,
bloques numérico y de medida, con los nifios de tercer grado de la escuela de
educacion basica “Lauro Damerval Ayora N° 27, de la ciudad y provincia de
Loja, periodo lectivo 2013-2014, para contribuir con el mejoramiento de la
educacion en nuestra localidad, provincia y pais.

Especificos

Fundamentar tedricamente las categorias y subcategorias de la investigacion
acerca de: el juego educativo, destrezas con criterios de desempefio, ensefianza

aprendizaje de las matematicas.

Diagnosticar la aplicacion del juego educativo en el proceso de ensefianza
aprendizaje para desarrollar destrezas con criterios de desempefio en el area de
matematica con los nifios de tercer grado de educacion basica de la escuela de

Educacion Basica “Lauro Damerval Ayora N°2” de la ciudad de Loja.

Elaborar una propuesta de juegos educativos que permita desarrollar las
destrezas con criterios de desempefio en el area de matematicas en el modulo 5,
blogues numérico y de medida con los nifios de tercer grado de educacién

bésica.
Ejecutar una propuesta de juegos educativos para desarrollar las destrezas con

criterios de desempefio en el area de matematicas en el modulo 5, bloques

numérico y de medida con los nifios de tercer grado de educacion bésica.
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Evaluar la propuesta para determinar el nivel de efectividad de la aplicacion de
juegos educativos para desarrollar las destrezas con criterios de desempefio en el
area de matematicas en el médulo 5, bloques numérico y de medida con los

nifios de tercer grado de educacién basica.
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e. MARCO TEORICO

ESQUEMA DEL MARCO TEORICO
1. EL JUEGO EDUCATIVO
1.1. Educacién

1.2. Los juegos educativos

1.2.1. Definiciones

1.3. Teorias de juego

1.3.1. Teorias bioldgicas del juego

1.3.2. Teorias fisioldgicas del juego

1.3.3. Teorias psicolégicas del juego

1.3.4. Teorias socioldgicas del juego

1.4. Concepcion pedagdgica del juego

1.5. Caracteristicas del juego

1.6. Principios de la liga internacional para la educacion nueva que debe tenerse en

cuenta para educar jugando.

1.7. Supervision de juegos

1.8. Rumbo o la calidad educativa

1.9. Clasificacion de los juegos

1.10.
1.11.
1.12.
1.13.
1.14.
1.15.

Juego y Educacion

Importancia del Juego Educativo

Requisitos del Profesor Para la Ensefianza del Juego

Didactica de la Ensefianza de los Juegos

La importancia de los Juegos Matematicos en el Desarrollo Intelectual

Los Juegos Motivan y Disminuyen el Fracaso en el Aprendizaje de la

Matematica

2. ENSENANZA - APERNDIZAJE

2.1. Ensefianza

2.1.1. Definiciones

2.1.2. Importancia.

2.1.3. Clasificacion.

2.2. Aprendizaje

2.2.1. Definiciones

2.2.2. Importancia.
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2.2.3. Leyes.
2.3. Ensefiar y Aprender: Conceptos y Contextos
2.4. Relaciones Didacticas Entre la Ensefianza y el Aprendizaje.

3. DESTREZAS
3.1. Definiciones
3.2. Destreza Aplicada a la Educacion
3.3. Criterio de Desempefio
3.4. Destrezas con Criterio de Desempefio
3.5. El Desarrollo de Destrezas con Criterios de Desempefio
3.6. Cuadro de Contenidos y Destrezas con Criterio de Desempefio del Area de

Matematicas de Tercer Grado del Mddulo 5 bloques numérico y de medida.
3.7. Edad cronologica de 7 - 8 afos.

4. APLICACION DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS EN EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE PARA DESARROLLAR DESTREZAS CON
CRITERIOS DE DESEMPENO EN EL AREA DE MATEMATICA, MODULO 5,
BLOQUES NUMERICO Y DE MEDIDA.

4.1. Taller Educativo
4.1.1. Definiciones de taller
4.1.2. Taller
4.1.3. Tema
4.1.4. Datos informativos.
4.1.5. Prueba de Conocimientos, Actitudes y Valores (x)
4.1.6. Objetivo
4.1.7. Metodologia
4.1.8. Actividades
4.1.9. Recursos
4.1.10. Programacion
4.1.11. Resultados de aprendizaje (y)
4.1.12. Conclusiones
4.1.13. Recomendaciones
4.1.14. Bibliografia del Taller

5. EFECTIVIDAD DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS EN EL PROCESO DE
ENSENANZA APRENDIZAJE PARA DESARROLLAR DESTREZAS CON
CRITERIOS DE DESEMPENO EN EL AREA DE MATEMATICA, MODULO 5
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BLOQUES NUMERICO Y DE MEDIDA CON LOS NINOS DE TERCER
GRADO.
5.1. Evaluacion del Taller:

CONTENIDO

1. EL JUEGO EDUCATIVO

1.1. Educacion

La educacion es un arma vital para la liberacion del pueblo y la transformacion de la
sociedad y por ello adquiere una connotacion ideolégica y politica claramente definida.
Debe ser una empresa para la liberacion o caer irremediablemente en su contrario, la

domesticacion y la dominacion. (Freire, 1971)

Para Platdn la educacion es el proceso que permite al hombre tomar conciencia de la
existencia de otra realidad, y mas plena, a la que esta llamada, de la que procede y hacia
la que dirige. Por tanto “La educacion es la desalineacion, la ciencia es liberacion y la

filosofia es alumbramiento”.

Es forjar individuos, capaces de una autonomia intelectual y moral y que respeten

esa autonomia del préjimo, en virtud precisamente de la regla de la reciprocidad.”

(Piaget, 1969)

1.2. Los juegos educativos

1.2.1. Definiciones

Acto que permite representar el mundo adulto, por una parte, y por la otra relacionar
el mundo real con el mundo imaginario. Este acto evoluciona a partir de tres pasos:

divertir, estimular la actividad e incidir en el desarrollo. (Pugmire-stoy, 1996)

"Una actividad generadora de placer que no se realiza con una finalidad exterior a

ella, sino por si misma". (Wallon, 1984)
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El juego nunca deja de ser una ocupacion de principal importancia durante la nifiez.
La naturaleza implanta fuertes inclinaciones o propensiones al juego en todo nifio
normal, para asegurarse de que seran satisfechas ciertas necesidades basicas del

desarrollo. La cultura dirige, restringe y reorienta estos impulsos ladicos.

La vida de los nifios es jugar, y juegan por instinto, por una fuerza interna que les
obliga a moverse, a manipular, gatear, ponerse de pie, andar; prélogos del juego y del

deporte que los disciplinan y permiten el disfrute pleno de su libertad de movimiento.

Ellos se revelan de la manera mas clara, limpia o transparente en su vida ladica. No
juegan por mandato, orden o compulsion exterior, sino movidos por una necesidad
interior, la misma clase de necesidad que hace que un gato persiga una pelota que rueda
y que juegue con ella como lo haria con un raton. El garito no es un gato, y la pelota no
es un raton; pero en todas estas carreras juguetonas vemos un ejercicio preliminar de
actividades heredadas de generaciones anteriores. Es una mezcla deleitosa del pasado,

presente y futuro.

El juego de un nifio posee cualidades analogas. Surge espontaneamente de
incitaciones instintivas que representan necesidades evolutivas. Prepara para la
madurez. Es un ejercicio natural y placentero de poderes en crecimiento. Nadie necesita
ensefiar a un nifio a jugar. Incluso un bebé de pocas semanas sabe hacerlo. ;Qué hace
un bebé de tres meses con un tiempo libre? Practica todas sus capacidades en germen
en los campos de la conducta motriz, de adaptacion, lenguaje y personal-social. Sacude
los brazos y flexiona las piernas (motriz); fija la mirada, con atencién, en su mano
cerrada (de adaptacién); arrulla y balbucea (lenguaje); vocaliza al percibir el
acercamiento de su madre (personal-social). Durante sus horas de vigilia, esta

incesantemente activo, jugando de una u otra forma. El juego es su ocupacion.

A menudo, en los momentos de juego pone de manifiesto sus mas agotadoras
energias. Se concentra con todo su ser y adquiere satisfacciones emocionales que no
puede obtener de otras formas de actividad. El juego profundamente absorbente-es
esencial para el crecimiento mental. Los nifios capaces de sostener un juego intenso

tienen mayor probabilidad de saber conducirse y llegar al éxito cuando hayan crecido.
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El juego responde no s6lo a la tendencia del nifio, sino también a la imitacion. En
ese sentido es una fuente inagotable de aprendizaje y ensayo de vida. El nifio que juega
al carpintero, al herrero, al labrador, al bombero, al soldado, a la enfermera, al maestro,
etc., se inicia en las actividades del adulto a modo de ensayo, tantea sus capacidades,
investiga su vocacion, empujado inconscientemente por una fuerza que desconoce, pero

gue no es menos existente por eso.

Durante el juego, el nifio inicia gozosamente su trato con otros nifios, ejercita su
lenguaje hablado y mimico, desarrolla y domina sus muasculos, adquiriendo conciencia
de su utilidad, comprende las distancias y demas obstaculos que el medio fisico opone a
sus deseos. Se adapta al medio, encuentra oportunidades de probar cuanto puede hacer,
recibe estimulo para vencer las dificultades, forma su caracter y contribuye a desarrollar

su personalidad.

El juego es uno de los medios que tiene para aprender y demostrar que esta
aprendiendo. Es probable que es la forma de aprendizaje méas creadora que tiene el
nifio. En ciertos casos es también la forma de descubrir nuevas realidades. Asimismo,
del juego puede decirse que es un medio valioso para adaptarse al medio familiar o
social. Por eso, no es prudente, en cualquier edad del nifio, desalentar las tentativas que
pretende realizar formulandole advertencias de "no hagas eso, te vas a lastimar", "no,
eso es peligroso”... Es mejor animarlo proporcionandole lugares seguros, medios

necesarios, consejos oportunos, directivas claras, etc.

El juego, también, debe verse como medio de socializacion. Jugando, el nifio conoce
a otros nifios y hace amistad con ellos, reconoce sus méritos, coopera y se sacrifica por
el grupo, respeta los derechos ajenos, cumple las reglas del juego, vence dificultades,
gana y pierde con dignidad. En esa perspectiva, el profesor y/o padre debe sugerir y

participar en el juego. Sus intervenciones le permitiran ganar la confianza infantil.

El juego, como elemento educativo, influye en:
*  Eldesarrollo fisico.

«  Eldesenvolvimiento psicoldgico.

«  Lasocializacion,

«  El desarrollo espiritual.
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El valor, la resistencia al dolor, el sentimiento del honor, la responsabilidad, la
confianza en si mismo, la compasion por el débil, la sana alegria, la belleza; es decir,

los més altos valores humanos, el nifio los capta y vive por medio del juego.

Merced a lo hasta aqui expuesto han surgido muchas definiciones. Las mas
difundidas son de J. Huizinga, quien sostiene que "el juego es una accién u ocupacion
libre que se desarrolla dentro de limites temporales y espaciales, que se realiza segln
reglas obligatorias libremente aceptadas, cuya accién tiene su fin en si misma, que va
acompafada del sentimiento de alegria, que es de otro modo que la vida corriente y que
es susceptible de repeticion".

Hansen considera "el juego como una forma de actividad que guarda intima relacion
con todo el desarrollo psiquico del ser”. Es una de las manifestaciones de la vida activa
del nifio. Mientras tanto, Carlos Buhler lo define como "toda actividad que esta dotada
de placer funcional, y que se mantiene en pie en virtud de este mismo placer y. gracias

a €l cualesquiera que sean su ulterior rendimiento y sus relaciones de utilidad™.

El ultimo concepto del juego es el més aceptado, pero es necesario recordar que el
nifio juega porque es un ser esencialmente activo y porque sus actos tienen que
desenvolverse de acuerdo con el grado de su desarrollo mental. Por ambas
consideraciones, el juego es fuente de placer, ya que en €l encuentran los nifios su
satisfaccion mas cumplida, una exigencia imperiosa de la naturaleza y una necesidad

profunda del espiritu.

Para el ministerio de educacion del Ecuador, el juego educativo 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, el profesor de apoyo, los
padres, los hermanos mayores, los abuelos, los amigos, etc., y estd pensado para que un

nifio 0 unos nifios aprendan algo concreto de forma ludica.

En la ensefianza formal, en la escuela, es un método de ensefianza, una forma
estructurada para instruir o ensefiar los contenidos escolares. El juego simbdlico, es un

juego que espontaneamente realizan los nifios sin un objetivo educativo, pero podemos
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transformar en educativo en el momento que lo diseflamos para que ejerciten o

aprendan contenidos educativos y académicos.

El juego educativo estd pensado y disefiado para que los nifios aprendan algo

concreto, por lo tanto con un objetivo externo, con un objetivo de aprendizaje.

En el momento que existe 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 extremo del juego, del juego espontaneo de los nifios,
o0 lo que normalmente, coloquialmente entendemos por jugar, por juego. Ya que jugar
por definicién no tiene objetivos educativos explicitos, de ahi que aparezca el término
juego educativo, cuando se utiliza como material que ayuda a aprender, como un
método de ensefianza. Un metodo que busca situaciones ludicas para ensefiar los

objetivos educativos.

El Juego par Piaget es un caso tipico de conducta desperdiciado por la Escuela

Tradicional, por parecer desprovisto de significado funcional.

En Educacion Inicial, Primaria y Secundaria, el docente utiliza el juego como un
medio en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Piaget dice que "el juego constituye la

forma inicial de las capacidades y refuerza el desarrollo de las mismas".

Las situaciones de juego y experiencias directas contribuyen a que el nifio adquiera
una mejor comprension del mundo que lo rodea y asi vaya descubriendo las nociones

que favoreceran los aprendizajes futuros.

En Educacion Inicial y los primeros grados de educacion primaria, en estas
experiencias de tipo concreto, el nifio ejercita sus sentidos, ya que tiene oportunidad de
observar, manipular, oler, etc. Cuando maés sentidos ponga en juego el nifio, mas
solidos y ricos seran los aprendizajes que realice. Posteriormente, estas nociones se
afianzan utilizando materiales estructurados y no estructurados, entre los que podemos
nombrar los rompecabezas, encaje, bloques, latas, maderas, semillas, etc., para
finalmente llegar al material gréafico, laminas, loterias, domind, tarjetas, fichas y hojas
de preparacion.
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De esta manera el nifio va gradualmente de lo concreto a lo abstracto, lo que
favorece el desarrollo del pensamiento logico.

1.3. Teorias de juego

1.3.1. Teorias bioldgicas del juego

I. Teoria del crecimiento.

Fue formulada por Casui, quien considera al juego como resultante fatal del
crecimiento, vale decir del flujo y reflujo de fuerzas vitales que operan en el trabajo
interno de estructuracion organica. El juego es considerado como un fendmeno
estrictamente fisico. Casui juzga que el desequilibrio orgénico, por la hipersecrecion
glandular, es la causa bioldogica de la actividad que se expresa a través del juego. La
materia organica en su constante transformacion quimica, provoca en el sujeto la

actividad que se expresa a través del trabajo o del juego.

Finalmente, asevera que el hombre es de una estructura compleja, por tanto juega
mas. Asimismo la diferencia constitucional que separa a un sexo del otro, seria la causa

de la diferencia de los juegos de nifias y nifios.

Critica. La teoria del crecimiento concilia dos tendencias o corrientes explicativas
del juego, las que reconocen s6lo una base o sustento organico y la que acepta el
fundamento mental del mismo. Casui, sobre la base bioldgica admite la expresion
espiritual de la personalidad infantil. Por otro lado, sobre la base de instintos y
tendencias organicas explica la diferencia entre el juego segun el sexo, pero toda la
formulacion tiene una direccion en el crecimiento presente del sujeto. Tiene la virtud de

adoptar una actitud integradora sobre el juego.

Il. Teoria del ejercicio preparatorio

Fue defendida por Groos. En términos biologicos ha definido al juego como “el
agente empleado para desarrollar potencialidades congénitas y prepararlas para su

ejercicio en la vida". La teoria destaca la tendencia a la repeticion y al impulso
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instintivo de imitacion en el juego como medio de aprendizaje. El juego resulta asi" una
funcién que logra que los instintos, que en su mayor parte viven en estado incipiente, se
motiven, se activen y se perfeccionen. El juego para y por el desarrollo de los instintos,
explica por qué los garitos juegan a cazar, los corderitos a toparse; es decir, se entrenan

desde pequefios en las ocupaciones que realizardn cuando mayores.

Critica: Interpretar la teoria de Groos al pie de la letra, seria caer en el absurdo.
Significaria aceptar que el mundo estaria, dentro de muy poco, lleno de todas las
ocupaciones u oficios que representan los nifios en sus juegos: soldados, pilotos, jinetes,
etc.

I11. Teoria catartica

Planteada por Carr, define al juego como un acicate que sirve al organismo para
impulsar su crecimiento y desalojar las propensiones antisociales con que el individuo
llega al mundo y que dado el estado actual de la civilizacion, resultan altamente
perniciosas. El juego sirve como acto purificador de los instintos nocivos; por ejemplo,

el instinto guerrero se descarga en el juego de peleas.

Critica: Admitir esta teoria implicaria que en todo juego, yace como algo que lo
circunda o motiva, una fuerza nociva que tiende a liberarse. El nifio juega a las

palabras, a los sonidos, y otros, mas para utilizar los 6rganos que para purificarlos.

IV. Teoria del atavismo

Fue expuesta por Stanley Hall. Segun ella, los nifios reproducen en sus juegos los
actos que ejecutaron nuestros antepasados. Esta teoria se basa en la ley biogenética de
Haeckel, que dice: el desarrollo del nifio es la recapitulacién breve de la evolucion de la
raza. El nifio en sus juegos va evolucionando, del mismo modo como evolucionaron las

actividades en el proceso histérico de la humanidad.

Critica. No es correcto ver en el juego la reproduccion breve de la especie, podria
afirmar que la civilizacién mantiene todavia etapas insuperadas en el desarrollo mismo
de la especie Muchos juegos tradicionales, a los cuales alude esta teoria, deberian haber

desaparecido por ser s6lo recapitulacion breve; sin embargo, bolitas, pelotas, carreras,
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luchas, etc., que juegan los nifios europeos, africanos o americanos, son los mismos qué

antafio regocijaban a los nifios de China, Egipto, Grecia y Roma.

1.3.2. Teorias fisioldgicas del juego

I. Teoria de la energia superflua.

Formulada por Schiller y desarrollada posteriormente por Hebert Spencer. Su
hipotesis fundamental es que "el juego es la descarga agradable y sin formalidad de un
exceso de energias. Spencer busco la razon del juego en la existencia de un excedente
de energias, que pugnando por evadirse del organismo infantil se desplazaria por los
centros nerviosos”. (Chateu 1988).

Si se considera que el juego es una actividad, esta tiene que ser promovida por otra
actividad, que en el caso presente es una energia excedente de naturaleza fisiologica.
Esta energia no se libera ciegamente, obedece a un esquema de imitacion del adulto, de
tal manera que su descarga estd canalizada dentro de los marcos imitativos (el nifio

juega imitando a los mayores).

Las criticas a esta concepcion sostienen:

a. Si el juego supone una energia superflua que se va agotando en el juego, ;,coOmo se
explicaria que el juego a menudo continla mucho tiempo después de que se ha
consumido la energia inicial? ;Como se explicaria entonces el juego de los nifios

desnutridos, enfermos o fatigados?

b. El juego en muchas ocasiones no sirve para gastar energias, sino para restablecer

la fatiga y aun para reponerse

c. No siempre los nifios repiten o imitan en sus juegos la conducta de los adultos. En

algunos casos existe verdaderamente una actividad creadora.
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Il .Teoria del descanso o recreo

Su principal representante, Stheinthal, sostiene que el cambio de actividad u
ocupacion proporciona la posibilidad de recrear las partes fatigadas del sistema
nervioso, en tanto que otras partes entran en actividad. Este criterio hizo establecer los

recreos en las escuelas.

La critica a este planteamiento sostiene que el nifio juega para censarse y no para
descansar. Aunque en el plano psicolégico aceptamos que el cambio de actividad
equilibra un poco las energias gastadas. Si el juego fuera reposo, ¢jugaria el nifio en las
primeras horas de la mafiana, instantes de reparacién de las energias gastadas en los
trajines del dia anterior? Karl Buhler dice que los nifios juegan durante todo el dia sin
que hayan llevado a cabo trabajos de los cuales necesiten descansar.

En general, las teorias fisiologicas se basan en la falsa premisa que el juego es una

actividad carente de utilidad, superflua y sobrante.

1.3.3. Teorias psicoldgicas del juego

I. Teoria del placer funcional

Representan esta teoria F. Schiller y K. Lange. Para ellos el juego tiene como rasgo
peculiar "el placer”. Lange entendia que el placer en el juego se debia a que la
imaginacion podia desenvolverse libremente, sin trabas, fuera de las restricciones de la
realidad. Destacan en esta teoria: la independencia de la mente con respecto a la
realidad y su exteriorizacion o productividad.

Karl Bihler define que "el placer es una actividad que proporciona placer
funcional”, a diferencia de la sociedad placentera que produce la satisfaccion de
nuestras necesidades y apetitos (una vez satisfecha una necesidad puede terminar el
placer). Luego, advierte que la situacion emocional que siente el nifio frente al juego, es
un estado de conciencia donde la imaginacion trasciende la realidad y la supera, es el

ambito donde s6lo reina el espiritu, y la libertad cumple su papel creador.
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Il. Teoria del ejercicio previo

Por su origen se emparenta con las teorias bioldgicas, al considerar el juego como
una actividad de naturaleza instintiva. EIl principal representante de esta posicion es
Groos, quien plantea que el juego es "un agente empleado para desarrollar
potencialidades congénitas y prepararlas para su ejercicio en la vida". Juzga que el
juego anticipa actividades futuras, sirve como preparacion para la vida. Esta
interpretacion, en tanto, pone énfasis en la naturaleza instintiva orgénica del juego y se

ajusta mejor a una interpretacion biolégica mas que psicolégica.

I11. Teoria de la sublimacion

Formulada por Sigmund Freud, define al juego como: "una correccion de la realidad
insatisfactoria”. Correccion que en términos generales significa: rectificar una accion
pasada; en el campo psicolégico un hecho de conciencia pasado, una vivencia
experimentada. Esta teoria hace referencias al pasado, a lo que el nifio trae en su
conciencia, no a lo que recibira en el futuro, ya no es un mero pasatiempo, o placer, es
expresion de algo vital. Pero esta correccion también se halla, en parte, relacionada con

el futuro mediante la realizacion ficticia de deseos.

Freud demostro que mediante el cambio de papeles de la parte pasiva (que sufre) por
la parte activa (que produce sufrimiento) el nifio puede tomar en el juego venganza
simbdlica sobre las personas que lo hicieron padecer. En esta teoria la realidad ludica se
convierte en una realidad sustitutiva verdaderamente vital, en la que el nifio encuentra
recursos propios para dominar las fuerzas mas poderosas a cuya accion se halla
expuesto y cuyo impacto le seria tal vez perjudicial si careciera de subterfugio del

mundo del juego. Ei juego, asi entendido, se convierte en una "valvula de escape".

IV. Teoria de la Ficcion

Defendida por Claparede, sostiene que el juego es la libre persecucién de fines
ficticios. El nifio persigue y busca lo ficticio, cuando las circunstancias reales no
pueden satisfacer las tendencias profundas del espiritu infantil. El nifio al darse cuenta

de que no puede gobernar su realidad como él quisiera, se fuga de ella para crearse un
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mundo de ficcidon. De la misma manera en que el nifio otorga realidad a los personajes
fantasticos que crea, el hombre adulto se sume en la delectacion de las aventuras del
Quijote o se estremece con las escenas de Hamlet, y nadie osaria en el momento de la
representacion poner en tela de juicio su existencia real, porque si tal cosa ocurriera, la

expectacion psicoldgica quedaria trunca.

El nifio distingue lo real de lo irreal, de confundir ambos planos, denunciaria un
estado patoldgico. El nifio es consciente de la ficcion que realiza, pero esa ficcion es
una realidad para su conciencia, es decir, existe para él y es eso lo Gnico que cuenta. Sin
embargo, Lorenzo Luzuriaga hace notar que la teoria de la ficcién, presenta el
inconveniente de que no ve el aspecto de realidad que tiene el juego para el nifio. Por su
parte Koffka, refuerza la tesis que considera que "el juego del nifio constituye una
realidad autdbnoma, respecto a la cual ha de tenerse en cuenta que una cosa es 'ser

verdadera' para el nifio y otra para nosotros".

1.3.4. Teorias sociologicas del juego

I. el aprendizaje social

El aprendizaje social, segun Cousinet, pasa por cuatro etapas: la agresion manual, la

agresion oral, la agresion del exhibicionismo y la del importunar.

a) En la agresion manual se advierte el primer contacto con la realidad social, esta
primera actividad es de rechazo. El nifio siente dos necesidades: de manifestarse
distinto y de unirse al otro; es en este panorama que aparece “el otro™. A los tres, cuatro
0 cinco afos, los nifios se empujan, se tiran, se atropellan, y en general este
comportamiento es considerado como natural, tanto "que un nifio que no se atreve
jamas a empujar o tirar a otros nifios tiene en verdad, un desenvolvimiento anormal” (S.

Isaac).
Este comportamiento belicoso es la primera toma de contacto; asi' dos nifios que se

han empujado, momentos después toman una actitud conciliadora y se ponen a jugar.

Su actividad de apariencia antisocial, es en realidad una actividad de presociabilidad. El
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juego ideal para lograr una actitud méas evolucionada en este sentido es el juego con la

pelota, pues su alternativa permite ser él mismo y el otro.

b) La agresion oral es manifiesta en jactancia de este tipo: "Yo soy mas fuerte que
tu". "Mi padre es mas bueno que el tuyo”. "Mi auto es méas lindo que el tuyo". Se trata
de una de las formas de afirmacién del yo, que el nifio buscara' satisfacer de diferentes

maneras a lo largo de su desarrollo.

c) El exhibicionismo. En esta etapa el nifio presenta el examen de los demas, los
signos de su superioridad, trata de asegurarse la alianza del adulto (ser el mimado del
maestro), quiere convertirse en un objeto de envidia de los deméas. Cuando el nifio

ocupa su sitio en su grupo ya no tendra necesidad de recurrir a estos medios.

d) El que importuna es un ser social que busca satisfacer su necesidad de
socializacion por un proceder nuevo, que de compensar su frustracion, esa actitud sera
superada, siendo solo un comportamiento presocial. El nifio no puede, admitir que el

grupo pueda vivir sin él, por eso llama la atencion molestando.

1.4. Concepcion pedagdgica del juego

Siendo el juego un tipo de actividad que desarrolla el nifio, y el nifio el objeto del
proceso educativo, toca considerar la actividad lddica ya no s6lo como componente
natural de la vida del nifio, sino como elemento del que puede valerse la pedagogia para
usarlo en beneficio de su formacién. Siendo asi, el juego debe ser aprovechado y

desarrollado en la escuela.

Ralph Winn, define el juego como "el tipo fundamental de ocupacion del nifio
normal”. Sobre esto no cabe la menor duda, ya que todo lo hasta aqui dicho, corrobora
la afirmacién. Si gran parte del tiempo la ocupa el nifio en jugar, como educadores
necesitamos comprender lo que el juego representa para él. Para lograrlo es

recomendable:

1. Utilizar la oportunidad que le dan los llamados "juego libres" que pueden

intercalarse con los "juegos dirigidos".
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2. Observar en aquellas sesiones de "juegos libres" las inclinaciones del nifio y
considerar éstas como base de la planificacion de nuevos juegos. Si esta situacion no
ocurriera, el educador estaria condenado al fracaso, por no saber buscar un repertorio

grande de los que més se ajusten a las caracteristicas del infante.

Una cosa distinta es observar al nifio que juega, para ver el tipo de juego que éste
crea, o, por cierta similitud con algunos de los del repertorio que el educador posee.
Podemos decir, entonces, que el juego sale del nifio porque es un integrante biolégico
de este y no una adherencia que le impone el educador. Este concepto es valido para el

educador, aunque no lo sea para el técnico que ensefia la manera de jugar.

El educador condiciona y canaliza habilmente esta fuerza que nace del nifio, para
revertido sobre si, en beneficio formador. Esa fuerza interior que emerge del nifio se

encuentra en el camino con esa otra fuerza equilibradora que trae el maestro.

Froebel, uno de los primeros que miré al juego desde un punto de vista educativo,
dice al respecto: "Es importante para el éxito de la educacion del nifio de esta edad, que
esta vida que él siente en si tan intimamente unida con la vida de la naturaleza, sea
cuidada, cultivada y desarrollada por sus padres y por su familia. El juego le
suministrara para ello medios precisos porque el nifio no manifiesta entonces mas que
la vida de naturaleza. El juego es el mayor grado de desarrollo del nifio en esta edad,
por ser la manifestacion libre y espontanea del interior, la manifestacion del interior

exigida por el interior mismo, segun la significacion propia de la voz del juego”.

Los juegos mas simples de los nifios estan cargados de significacion que los padres
no saben comprender. Desde Froebel se destacd su importancia, y Herbad, con la teoria
del interés, influyo también en ello. Cuando se ha visto que el nifio repulsa el trabajo
impuesto, se ha tratado de utilizar el juego como instrumento de aprendizaje, como
método del "trabajo-juego” o "juego-aprendizaje”.

1.5. Caracteristicas del juego

1. El juego es una actividad libre. El juego por mandato no es juego.
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. El juego no es la vida corriente o la vida propiamente dicha. Méas bien consiste en
escaparse de ella a una esfera temporal de actividad que posee su tendencia propia.
El siguiente caso, que refiere el padre de un nifo, ilustra cuan profunda es la
conciencia de esto en el nifio. Encuentra a su hijo de cuatro afios sentado en la
primera silla de una fila de ellas jugando al tren. Acaricia al nene, pero éste le dice:
"papa, no debes besar a la locomotora, porque, si lo haces, piensan los coches que
no es verdad".

El juego es absolutamente independiente del mundo exterior, es eminentemente
subjetivo.

El juego transforma la realidad externa, creando un mundo de fantasia.

El juego es desinteresado; es una actividad que transcurre dentro de si misma y se
practica en razon de la satisfaccion que produce su propia practica.

Se juega dentro de determinados limites de tiempo y de espacio, su caracteristica es
la limitacion.

. El juego crea orden, es orden. La desviacion mas pequefia, estropea todo el juego, le

hace perder su caracter y le anula.

. El juego oprime y libera, arrebata, electriza, hechiza. Esta lleno de las dos cualidades
méas nobles que el hombre puede encontrar en las cosas y expresarlas: ritmo y
armonia.

El juego es una tendencia a la resolucion, porque se “ponen en juego™ las facultades
del nifio.

0. Otra de las caracteristicas del juego es la facilidad con que se rodea de misterio.

Para los nifios aumenta el encanto de su juego si hacen de €l un secreto. "Es algo
para nosotros y no para los demas."

1. El juego es una lucha por algo o una representacion de algo.

1.6. Principios de la liga internacional para la educacion nueva que debe

tenerse en cuenta para educar jugando.

. El fin esencial de toda educacion es preparar al nifio a querer y realizar en su vida la
supremacia del espiritu, por lo cual, sea el que fuere el punto de vista en que se
coloque el educador, debe tender a conservar y acrecentar, en el nifio, la energia

espiritual.
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. Debe también respetar la individualidad del nifio, porque la individualidad no puede
desenvolverse sino por una disciplina que conduzca a la liberacion de los poderes
espirituales que en él existen

. Los estudios, y de una manera general, el aprendizaje de la vida, deben dar libre
curso a los intereses innatos del nifio, es decir, a los que se despiertan
espontaneamente en él y que encuentran su expresion en las actividades de orden
manual, estético, intelectual, social y otras.

. Cada edad tiene su caracter propio, y es preciso, por ende, que la disciplina personal
y la disciplina colectiva sean organizadas por los mismos nifios en colaboracion con
los maestros, procurando reforzar el sentimiento de las responsabilidades
individuales y sociales.

La competencia egoista debe desaparecer de la educacion, y ser reemplazada por la
cooperacion, que ensefia al nifio a poner su personalidad al servicio de la
colectividad.

La coeducacion deseada por la Liga excluye el tratamiento idéntico impuesto a los
dos sexos; pero implica una colaboracidn que permita a cada sexo ejercer
libremente, sobre el otro, una influencia saludable.

La educacion nueva prepara en el nifio, no solamente al ciudadano capaz de cumplir
sus deberes para con su préjimo, su nacion y la humanidad entera, sino también al

ser humano consciente de su dignidad de hombre.

1.7. Supervision de juegos

Las actividades educativas valen por su calidad y no por la cantidad de las mismas.

Nuestros nifios jugando libremente, sin supervision, ni apoyo, ni ayuda, ni orientacion...

es posible que no estaran formandose debidamente.

Debemos utilizar los avances biologicos, psicoldgicos, filosoficos, tecnoldgicos,

cientificos y legales, para mejorar nuestro quehacer educativo. Es imprescindible

conocer qué es, cdmo, cuando, donde, qué tiempo, por qué, para qué juegan los nifios.

No debemos trabajar rutinariamente con ellos.

Algunos profesores y/o padres, equivocadamente, se preocupan sélo por el

desenvolvimiento fisico del nifio que juega, no prestan atencidbn a sus reacciones
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psicoldgicas (emotividad, indiferencia, imaginacion...), sociales (poca sociabilidad,
rechazo a las opiniones de sus colegas, agresividad...) y espirituales (falta de
honestidad, acriticidad, egoismo...). En esas condiciones aun los mismos nifios juzgan
que lo Unico que debe cultivarse son las destrezas de jugador y que todo lo demas es
secundario. Admiten que el asunto es ganar a como dé lugar, aun agrediendo. De este
modo es como validan todo medio ilicito. Ven el juego como competencia y no como

participacion. Descuidan su formacién integral.

Las circunstancias presentes demandan una educacion renovada, de calidad, en ese
sentido los paradigmas deben ser superiores a los tradicionales. La supervision
educativa debe ser aplicada y no s6lo referida u omitida en la tarea diaria de la escuela.
El profesor debe supervisar las labores ludicas de sus alumnos para poder asesorarlos,
orientarlos, ayudarlos, apoyarlos, mejorarlos oportunamente. De modo analogo y con
mayor rigor, el director del centro educativo debe cumplir su rol supervisor; él es el
supervisor por excelencia, responsable del cumplimiento efectivo del sistema de

supervision educativa.

El director y personal jerarquico de los centros educativos deben cumplir sus
funciones, y si no estan en capacidad de hacerlo, deben renunciar al cargo. Es tarea de

ellos:

a. Asesorar y orientar la labor del personal docente.

b. Evaluar conjuntamente con los docentes el proceso de ensefianza-aprendizaje.

c. Fomentar la experimentacion educativa, las innovaciones y la creacion de
tecnologia educativa, asi como el intercambio de experiencias técnico-
pedagdgicas.

d. Orientar y asesorar la aplicacion de la normatividad correspondiente.

No debe olvidarse que la prioridad de la supervision educativa es que el maestro y el

padre de familia, en su mutua relacion de educando-educador, atiendan a! alumno.

El servicio de supervision educativa estd destinado al mejoramiento de la calidad y
eficacia de la educacion mediante el asesoramiento, la promocién y la evaluacion del

proceso educativo y de su administracion. Hacer una supervision indiferente o
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autoritaria es actuar contrariamente a la finalidad de la supervision, es dar acceso al

libertinaje pedagdgico y administrativo del plantel.

Necesitamos una supervision educativa integral para encauzar la escuela hacia la
realizacion de una educacion igualmente integral, para que la falta de una
implementacion filosofica o el apego a la rutina no restrinja la labor escolar a la simple
transmision de conocimientos y la mantenga en niveles de mediocridad. No demos
ocasion a que los padres de familia, decepcionados de la mala calidad del servicio
educativo que reciben sus hijos, tengan que buscar otros planteles de mejor condicion.

1.8. Rumbo o la calidad educativa

Cuando juguemos nosotros o jueguen nuestros nifios, no debemos tener miedo a las
competencias, sean éstas deportivas, gimnasticas, marciales, etc., sino a nuestra propia
incompetencia, a nuestra falta de ingenio, conocimiento o talento; mismas que con un
poco de esfuerzo es posible que estén competentes. Los nifios, como los adultos,

cuando se deciden, lo logran.

Estamos en tiempos de aprendizaje, exigido por las circunstancias historico-sociales
y culturales que vivimos, y por nuestros nifios con mayor razon, por estar en
escolaridad. A ellos no se les debe estrechar sus conocimientos ni actividades a lo que
prescriben los planes y programas de estudios tradicionales. Hay urgencia de renovar la
escuela, y en particular la formacion de nuestra nifiez. Si antes, a los siete afios 0 mas,
jugdbamos con piedritas, palos o pelotas, ahora los nifios ya juegan con sus

computadoras, u otras maquinas analogas, al margen de sus niveles econémicos.

Educar al nifio no implica unicamente que siga aprendiendo todo lo nuevo. En su
comportamiento, en sus juegos hay necesidad de desaprender impuntualidad,
deshonestidad, inhibicion de esfuerzos, personalismo, egoismo, expresiones Yy
gesticulaciones inadecuadas, agresion, irrespetuosidad a las normas y autoridades,
ausencia de consideracion al adversario, etc. Debemos olvidar y asumir otras conductas
mas dignas, mas humanas, otros grupos de ideas, acciones, valoraciones, actitudes; hay
urgencia de reaprender: eficacia, creatividad, criticidad, cordialidad, flexibilidad, orden,

respeto, compromiso, optimismo, justicia, capacitacién permanente, moralizacion, etc.
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Realizando de continuo estos aprendizajes, des aprendizajes y reaprendizajes, es
posible borrar de nuestro inconsciente colectivo las manifestaciones negativas, a fin de
dar paso al inconsciente colectivo de calidad. Eso no es un suefio; en Japon, desde los
grados iniciales, en la escuela, con ayuda del hogar, se forman personas de calidad para
que luego produzcan bienes y servicios de calidad.

Muchos adultos, y aun jovencitos, creemos que todo lo sabemos y que no es
necesario seguir aprendiendo. Preferimos vivir tradicionalmente, encerrados en un
mundo estrecho y conservador. No tenemos la humildad japonesa de seguir
aprendiendo. Pero si echamos la culpa a otros de nuestros desaciertos o fracasos
personales e institucionales. Criticamos a todos y de todo, pero no tratamos siquiera de
imitar, igualar y superar a otros en uno u otro campo. Si el objetivo del nifio fuese
solamente imitar o igualar a alguien en el juego, en el estudio o en el trabajo ya

estafiamos avanzando.

En el juego o en cualquier otra actividad, el conocimiento no es de quien lo crea sino
de quien lo aplica. No importa de donde venga, lo importante es usarlo. Los nifios,
cuando se les brinda un ambiente de confianza, de esfuerzo, de ser hoy mejor que ayer,
logran sus avances, los vemos en los campeonatos de futbol, ajedrez, voleibol,
basquetbol y otros rubros mas. Sin embargo, muchos sienten dolor del éxito de los
demas. No tienen el coraje de reconocer los mayores esfuerzos de los otros, ni admitir
que ellos no se esmeran y que sOlo esperan milagros. Es necesario modificar esas
actitudes, ser mas altruistas, mas decididos, tener mayor accion. Debe sentirse que el
éxito reta, como lo sienten los hombres de vanguardia y reflexionar acerca de que si el
otro puede, por qué no asumir el reto. Luego de estas reflexiones, que lo ideal es que
fueran colectivas, debe darse paso a las acciones, no quedarse en simples
elucubraciones o propuestas, sino llegar a las realizaciones, como una forma de

educarse integra y permanentemente

Algunos nifios, y también algunos adultos, dicen con desparpajo que ya estaban
enterados de tal o cual situacion y no tienen la hidalguia de reconocer que nada han
hecho en ese rubro a pesar de conocerlo. Por tanto, estan peor que antes. Jugar, aplicar

una estrategia o buscar el éxito, mas que una idea, tiene que ser realidad. Hay que
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buscar su factibilidad. Tomar una actitud soberbia y negarse a aprender es muy
perjudicial. Dejar de aprender es dejar de crecer.

Por los errores antedichos, con el afan de salvar nuestras responsabilidades, muchos
buscamos ser victimas circunstanciales. De la pérdida de un evento echamos la culpa a
tal o cual contingencia y nos negamos o resistimos a asumir nuestras responsabilidades.
El buen jugador, nifio o adulto, debe ser honesto consigo mismo y con los demas, debe
reconocer sus omisiones, errores o limitaciones y esforzarse por enmendarlos. Esto es
lo educativo. Para posibilitar sus éxitos debe capacitarse permanentemente, como
aquella nifia que a los ocho afios no sabia, no podia, brincar la cuerda tan perfectamente
como lo hacian sus amigas; pero se propuso, ensay0 a diario y al poco tiempo estaba en
posibilidad de ganales a aquellas nifias. Las imitd, iguald y superd, por propia decision.
A pesar de su edad, comprendié que la calidad y la competencia no eran utopias sino

vivencias satisfactorias.

En el juego y en todo rubro, estamos hartos de los ordinarios, buscamos a los
extraordinarios, agregandoles una preparacion y esfuerzo extra para superar los niveles
iniciales. Esto es lo mas valioso en el quehacer educativo. No debemos educar por
educar, de cualquier modo, a traves del juego o de la represion, sino educar bien de

acuerdo con las exigencias sociales que vivimos

En la medida que eduguemos en esa direccionalidad a un nifio, tendremos un adulto
menos que corregir. Si los educamos descuidando la calidad, nuestros nifios pueden
terminar en malhechores y no en hombres de bien. Hay apremio de calidad educativa,
el nifio mediocre tiene que jugar, debe estudiar de cualquier forma, pero el nifio de
calidad quiere jugar, quiere estudiar del mejor modo, con mayor esfuerzo, si es
necesario, pero con la seguridad de obtener mejores logros. Para el efecto, es

imprescindible reconocer esos esfuerzos, premiarlo, alentarlo, elevar su autoestima.

1.9. Clasificacion de los juegos

El profesor peruano Emilio Montoya ha estructurado una clasificacion de los juegos,

atendiendo a la metodologia pedagdgica.
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Comprende:

1. Juegos infantiles.

a) Por el lugar y la época en que se desenvuelven:
b) Por los objetivos educativos especiales:

c) Por los procedimientos pedagdgicos:

d) Por el modo metodolégico:

e) Juegos aritméticos.

1.10. Juego y Educacion

La importancia del juego en la educacion es grande, pone en actividad todos los
organos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones siquicas. El juego es un factor
poderoso para la preparacion de la vida social del nifio; jugando se aprende la

solidaridad, se forma y consolida el caracter y se estimula el poder creador.

En lo que respecta al poder individual, los juegos desenvuelven el lenguaje,
despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de observacion, afirma la voluntad y
perfeccionan la paciencia. También favorecen la agudeza visual, tactil y auditiva;

aligeran la nocion del tiempo, del espacio; dan soltura, elegancia y agilidad del cuerpo.

La aplicacion provechosa de los juegos posibilita el desarrollo biologico,
psicoldgico, social y espiritual del hombre. Su importancia educativa es trascendente y
vital. Sin embargo, en muchas de nuestras esculcas se prepondera el valor del
aprendizaje pasivo, domesticador y alienante; no se da la importancia del caso a la
educacion integral y permanente. Tantas escuelas y hogares, pese a la modernidad que

vivimos 0 se nos exige vivir, todavia siguen lastrados en vergonzosos tradicionalismos.

La escuela tradicionalista sume a los nifios a la ensefianza de los profesores, a la
rigidez escolar, a la obediencia ciega, a la acriticidad, pasividad, ausencia de iniciativa.
Es logocéntrica, lo Gnico que le importa cultivar es el memorismo de conocimientos. El

juego esta vedado o en el mejor de los casos admitido solamente al horario de recreo.
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Frente a esta realidad la Escuela Nueva es una verdadera mutacién en el
pensamiento y accionar pedagogico. Tiene su origen en el Renacimiento y Humanismo,
como oposicion a la educacion medieval, dogmatica autoritaria, tradicional,
momificante. Tiene la virtud de respetar la libertad y autonomia infantil, su actividad,
vitalidad, individualidad y colectiva. El nifio es el eje de la accion educativa. El juego,

en efecto, es el medio mas importante para educar.

El juego ha adquirido su mayor importancia con la aparicién de los criterios de la
Nueva Educacién, particularmente en el siglo XIX, en Estados Unidos, Inglaterra,

Francia, Alemania, cuyas influencias llegaron hasta nosotros.

ROUSSEAU estaba convencido de que cada edad del nifio tiene un grado de
madurez o desarrollo que le es propio y le hace pensar, actuar y sentir de modo
peculiar. Gracias a €l se llegé a comprender la libertad y la individualidad que requiere
el nifio en su educacion. Asi ofrece a la nueva educacion cuatro maximas

fundamentales, sefialadas por Vial:

a) Es preciso educar al nifio por la libertad y para la libertad.
b) Dejad madurar la infancia en el nifio.
c¢) La educacion del sentimiento debe anteponerse a la inteligencia.

d) El saber importa menos que el ejercicio del juicio.

PESTALOZZI es otro de los precursores de la Nueva Educacion. Es el genial
creador de los Jardines de Infantes, que integro la teoria y la practica de estos nuevos

criterios.

FROEBEL, como pocos, dio gran importancia a la primera infancia y acentuo la

significacion de la autoridad libre y creadora del nifio.
Durante la colonia, la escuela era considerada como centro de represion, dada la

dureza con que actuaban los docentes; se admitia que "la letra entra con sangre".

Concebian el juego como una pérdida de tiempo y de respeto.
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El juego y la educacién deben ser correlativos porque educacién proviene del latin
educere, implica moverse, fluir, salir de, desenvolver las potencialidades "fisicas,
psicoldgicas, sociales y espirituales, desde el interior de la persona que se educa. En ese
contexto el juego, como medio educativo, debe tener igual orientacion. El juego y otras
experiencias constituyen el soporte de todo aprendizaje, gravitan en el cambio de
conducta del individuo. Para que se dé esa situacion se requiere tiempo. El cambio se
da como un salto dialéctico de lo cuantitativo a lo cualitativo. La calidad de

experiencias y conocimientos o realizaciones generan las cualidades deseadas.

Por eso, la educacion como uno de los fines del juego, puede granearse del siguiente

modo:

El juego, como medio de educacion, debe encuadrarse también en lo planteado por
Maritain: "EIl primer fin de la educacion concierne a la persona humana en su vida
personal y en su progreso espiritual. EI segundo, es guiar el desarrollo de la persona
humana en la esfera social, despertando el sentido de su libertad, asi como el de sus
obligaciones y responsabilidades”. En esa perspectiva el docente tendera a que el juego
incida en una educacién personalizada, a fin de obtener un estilo de vida original antes
que una conducta masificada. Debera, en el juego, priorizar el cultivo personal de sus
pensamientos, sentimientos y acciones, para buscar el éxito y la competencia en un

ambito de equilibrio entre los valores individuales y sociales. (Calero, 2006)

1.11. Importancia del Juego Educativo

El Pensamiento Lateral se concibe como un Pensamiento Creativo, una forma de
escapar a las ideas fijas. Es una habilidad mental adquirida que busca una solucion
mediante métodos no ortodoxos, que normalmente serian ignorados por el pensamiento
l6gico. Los que hoy somos educadores, no tenemos en cuenta las ventajas que ofrece el

juego como técnica de aprendizaje:

* Genera placer.
* Moviliza al sujeto.
« Desarrolla la creatividad, la curiosidad y la imaginacion.

* Activa el pensamiento divergente.
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« Favorece la comunicacion, la integracion y la cohesion grupal.
* Facilita la convivencia. (Recuperado de http://portal.educar.org/foros/importancia-

del-juego-en-la-educacion)

Los que hemos jugado sabemos que gracias al juego podemos apasionarnos,
imaginar y hacer a nuestra manera, pero siempre respetando el juego de los demas e
intentando lidiar, consensuar o pautar unas normas cuando no se estd de acuerdo.
También aprendimos a regular conductas, a alejarnos de quién no nos gustaba, a
acercarnos a los que nos hacian bien (Recuperado de
http://www.educapeques.com/escuela-de-padres/la-importancia-del-juego-en-los-

ninos.html)

1.12. Requisitos del Profesor Para la Ensefianza del Juego

En los juegos se hace muy necesaria la accion directa del profesor sobre el grupo, en
lo posible el profesor se hard ayudar con un nifio de los grados superiores debidamente
instruidos de lo que se ha de hacer. Tanto éste como el profesor procuraran estar cerca
de los nifios durante el desarrollo del juego con el objeto de poderlos ayudar dominarse,
a esperar el momento de la salida, a cumplir las reglas, etc. Advirtiéndoles cuando sea
prudente, que va a dejarseles actuar solos con el fin de observarseles como se

desenvuelven.

En los juegos suelen ocurrir un verdadero conflicto con los nifios, el profesor

procurara no tener preferencias.

El juego tiene una particular importancia en la educacion del nifio ya que ninguna
otra actividad supera el juego en la transformacién del individuo en un tipo agil, de
movimientos precisos y elegantes, de imaginacion despierta y de reacciones rapidas

debido a la influencia innegable en el desarrollo neuromuscular.

Para que la accidn directa del profesor sea méas efectiva en los juegos debe procurar:

Ser paciente, tolerante y alegre.
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Simpatizar con el juego e interesarse en él, tanto como sus propios alumnos
Ser firme en cuanto a exigir el cumplimiento de las reglas, pero siempre con la

bondad y comprension hacia el infractor.

Para los débiles, para los atrasados, para los timidos, que son los mas necesitados del
juego y de sentir la estimulacién del profesor, tener todas sus simpatias y su mas
inteligente comprension, ayudandoles en sus dificultades, hasta hacerles ganar

confianza en si mismo.

Valerse de su habilidad y tacto para impedir que los nifios se aficionen por un solo

juego.

Tomar parte directa en los juegos lo méas frecuente posible.

No tener nunca una actividad pasiva frente al juego.

Estudiar bien el juego que se va a presentar.

No dejar pasar ninguna oportunidad de educar, pero sin olvidar que esta en la clase

de juego.

En los juegos de bando y en los deportivos cambiar a los jugadores de posicidn para
que todos aprovechen las distintas oportunidades educativas y de ejercicios fisicos que
el juego proporciona.

1.13. Didactica de la Ensefianza de los Juegos

Al ensefiar un juego cada maestro de seccion tendra en cuenta las siguientes

recomendaciones para que obtenga el mejor éxito en la direccion de esta actividad que

asimismo, surja un poderoso interés de parte de los nifios.

e Tenga tacto al tratar a los nifios. Ayudelos, no los haga resentir cuando no saben

hacer algo.
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Reconozca y celebre los incidentes graciosos sin pasarse del limite.

Sea parte del grupo. Un maestro autoritario no despierta interés y entusiasmo.

Esté alerta y tan pronto decaiga el interés no siga jugando ese juego.

Reconozca lo bueno y siempre espere de cada uno lo mejor que él puede hacer.

Los errores se hacen notar o se ignoran, segln sea el caso.

Dirija la atencion e interés a la actividad y no al nifio.

Esté alerta y preparado para cualquier accidente o situacion.

Dirija, o sea el lider. Los demas recibirdn las instrucciones de Ud. solamente.
Recuerde todos los detalles del juego.

No cambie reglas del juego después de haber empezado a jugar, cambiar reglas en
medio del juego, tras confusion.

En los juegos de competencia, anuncie el resultado.

No presente juegos de la misma organizacion y tono en un solo periodo.

No saque del juego a los nifios que pierden.

También hay que considerar la ocasion y el sitio.

No obligue al nifio a jugar, busque el medio de interesarlo.

Cada vez que va ensefiar el juego repaselo antes.

Mantenga el interés en el juego.

Diga lo que se va hacer. No debe decir lo que no va hacer.

De explicaciones claras y use palabras que todos entiendan.

Haga demostraciones segun va explicando el juego.

Esté seguro de tener la atencién de todos los del grupo al hablar.

Si hay sugerencias de parte de los nifios, acéptelas, asi tendra Ud. mejor armonia y
disposicion.

Tenga tacto. No ridiculice a los nifios. Conseguiria alejarlos porque perderian la
confianza en usted.

Tenga el equipo o material que va usar preparado y pase a los jugadores cuando lo

vayan a usar.

Antes de escoger un juego considere Si:

El juego se adapta a las caracteristicas de los nifios.
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e Sies juego para patio o salon.

e NuUmero de participantes.

e Lahora, dia y tiempo que dispone para la clase.

e Estudie y practique la mejor manera de organizar el grupo para los juegos.
(circulos, relevos).

e Eljuego debe dar participacion a todos.

e El juego estd adecuado a la edad, afio de estudios. (Recuperado de
http://www.monografias.com/trabajos18/juegos-educativos/juegos-
educativos.shtml#ixzz2sf79fueN)

1.14. La importancia de los Juegos Matematicos en el Desarrollo
Intelectual de los Nifios

Los juegos matematicos ayudan a desarrollar la capacidad mental de cualquier
persona que los practique, pero principalmente en los nifios por su condicion de

desarrollo.

Al igual que las matematicas, el juego es parte de la vida y tiene un papel
determinante en el desarrollo intelectual de la infancia. El juego en los nifios es un tema
muy importante, en ocasiones acaparador y bastante agotador. Algunos juegos son de
imitacion, otros tienen que ver con la fantasia, algunos pueden ser ritos muy
determinados, puede ser un actividad de grupo o individual, pueden ser fuente de placer
y de gran esfuerzo o algunas veces de disgusto y frustracion. A través de los juegos
matematicos, y en general de todos los tipos de juegos, los nifios aprenden y
comprenden la realidad que les rodea, liberan tensiones, desarrollan su imaginacion, su
ingenio, ayuda a resolver conflictos y entender su entorno. Realmente es una

herramienta indispensable para su desarrollo,
Un nifio sano quiere jugar a todas horas, no se cansa nunca, es su manera de ir

adaptandose a la sociedad. Muchos pediatras lo afirman, incluso es la base principal

para saber si todo va bien, un nifio que no juega es un nifio al que le pasa algo!
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Los juegos con reglas como los juegos matematicos, le dan una nueva dimension al
desarrollo del intelecto y le imprimen un sentido social. En estos juegos los nifios
aceptan voluntariamente las reglas como limites convencionales sometiéndose a las
consecuencias y recompensas de su accion. Las reglas en si, le dan estructura al juego y

aumentan el reto.

1.15. Los Juegos Motivan y Disminuyen el Fracaso en el Aprendizaje de la
Matematica

Siendo la matematica esencial en el conocimiento cientifico por su carécter abstracto
y forma, su aprendizaje presenta grandes dificultades por una parte no despreciable de
los estudiantes. Ademas es por todo conocido que es la asignatura que presenta los
mayores niveles de fracaso escolar y desmotivacion por aprender. Para contrarrestar
estos indicadores negativos en el aprendizaje de la matematica es que el profesor no
debe ser solo un conocedor de la disciplina, debe motivar a los alumnos para que
deseen aprender y asi pueda cambiar su actitud y lograr realmente un aprendizaje
significativo en ellos. EIl docente debe instaurar en sus estudiantes la importancia de la
matematica haciéndoles ver lo positivo y negativo de ella, y su real importancia en la

sociedad.

Disminuir el fracaso en matematica es lo que debe generar un replanteamiento en la
forma de ensefiar, para ello primero debemos motivar despertando la curiosidad
matematica en el estudiante, una forma de hacerlo es plantear los contenidos de una
forma ladica y no como un cumplimiento curricular, siendo ésta concreta y cercana a la
realidad de los alumnos. De esta manera se podra generar una reaccion positiva hacia la

disciplina que es lo que hoy en dia se promueve en los Programas de Estudio.

Se debe tomar en cuenta que los juegos y las matematicas tienen rasgos en comdn
refiriéndose a un fin educativo. Son los juegos que por la actividad mental que generan
y crean la base para una posterior formalizacién del pensamiento matematico, son un
buen punto de partida para la ensefianza de la matematica ya que dan a los escolares las
primeras herramientas en el desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el
pensamiento l6gico, desarrollan el razonamiento, inducen a pensar con espiritu critico.

Dotan a los individuos de un conjunto de instrumentos que potencian y enriguecen sus
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estructuras mentales. Si los matematicos de todos los tiempos se lo han pasado tan bien
jugando y contemplando su juego y su ciencia, ¢por qué no tratar de aprenderla y
comunicarla a través del juego y de la belleza?

La matematica se puede considerar un verdadero juego que presenta el mismo tipo
de estimulos y de actividad que se da en el resto de los juegos intelectuales. Uno
aprende las reglas, estudia las jugadas fundamentales, experimentando en partidas
sencillas, observa a fondo las partidas de los grandes jugadores, sus mejores teoremas,
tratando de asimilar sus procedimientos para usarlos en condiciones parecidas, trata
finalmente de participar més activamente enfrentdndose a los problemas nuevos que
surgen constantemente debido a la riqueza del juego. ¢Ddnde termina el juego y donde
comienza la matematica? seria una pregunta capciosa que admite multiples respuestas.
Para muchos que la ven desde fuera, la matematica, mortalmente aburrida, nada tiene
que ver con el juego. En cambio, para la mayoria de los matematicos, la matematica

nunca deja de ser totalmente un juego aunque, ademas, pueda ser otras muchas cosas "

A través del juego se facilita el aprendizaje de la matematica, ya que tiene un
caracter motivador, se clasifica como uno de los recursos didacticos mas interesantes
que puede romper la aversion que los alumnos tienen hacia la matematica. Parte de la
matematica se ha desarrollado a partir de juegos. Como el desafio de los puentes de
Koninsberg que dio origen a la teoria de los grafos, y de los juegos de azar se
originaron las teorias de probabilidad y combinatoria. "Siempre he creido que el mejor
camino para hacer las matematicas interesantes a los alumnos y profanos es acercarse a

ellos en son de juego.

2. ENSENANZA - APERNDIZAJE

2.1. Enseflanza

2.1.1. Definiciones

La ensefianza, debe proveer las oportunidades y materiales para que los nifios

aprendan activamente, descubran y formen sus propias concepciones o nociones del
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mundo que les rodea, usando sus propios instrumentos de asimilacion de la realidad que

provienen de la actividad constructiva de la inteligencia del sujeto.(Piaget,1969).

Debe entusiasmar a los estudiantes a descubrir principios por si mismos. Entre el
educador y educando debiera existir un didlogo y un compromiso, donde la funcion del
educador es traducir la informacion para que sea comprendida por el educando,
organizando la nueva informacion sobre lo aprendido previamente por el estudiante,
estructurando y secuenciandola para que el conocimiento sea aprendido mas

rapidamente. (Bruner, 1972).

(Ortiz, 2008) La ensefianza es el proceso de transmision de una serie de
conocimientos, técnicas, normas, y habilidades, basado en diversos métodos, realizado
a través de una serie de instituciones, y con el apoyo de una serie de materiales.

Es el proceso o conjunto de normas que permiten la transmision de la informacion

mediante la comunicacion directa con el instructor.

Dentro del proceso educativo: Desde un carécter cientifico la ensefianza de una
actividad no sélo debe estar regido por las leyes de caracter didactico, sino tambien

psicoldgico y socioldgico. (p. 9, 41).

(Hendricks, 2008), “determina que la enseflanza es un proceso que se establece
realmente cuando existe una interrelacion dialéctica entre el alumno y el docente, donde

el educador ensefia al educando cosas nuevas, que el alumno desconoce o tiene duda”.

Para (Vigotski, 2007), da a conocer que para €l la ensefianza es el proceso que se

adelanta al desarrollo de los hechos, actividades o acciones.

2.1.2. Importancia

Tomado de una investigacion (2012). EIl fin de la ensefianza es con la finalidad de

que los educandos adquieran un conocimiento de calidad y fructifero.

Por tanto se debe manifestar que respectivamente la ensefianza es importante dentro

o fuera del proceso educativo por distintas razones.
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e Permite mejorar al docente su forma y manera de ensefiar.

e Coadyuva a la constante preparacién y actualizacion continua del alumno y

docente.

e Facilita el estudio de teméticas con la implementacién de métodos, técnicas y

estrategias aprendidas.

e Permite al alumno poseer conocimientos para un desenvolvimiento significativo

durante su proceder cotidiano respectivamente.
e Le permite al alumno adecuarse y estar acorde con la realidad social cotidiana.
e Permite poner en practica lo aprendido a aprender nuevas versiones de varias

entidades.

e Permite hacia el alumno llegar a su conciencia y meditacion de sus fortalezas y

debilidades en su proceder diario. (p. 19)

e Fortalece y potencia los conocimientos previos ya sean obtenidos de la experiencia

o en el convivir diario.

2.1.3. Clasificacion.

Tomado de una investigacién (2012). Por consiguiente la ensefianza dentro del

proceso educativo puede darse de diversas formas.

Ensefianza tradicional. Cuando el docente usa el memorismo y la mecéanica para la

ensefianza de una tematica sin reflexion logrando un aprendizaje memoristico.
Ensefianza moderna. Es a lo contrario de lo tradicional por cuanto se utiliza la

reflexion, interaccion y preguntdn con el alumno, para asi ensefiar y permitir un buen

aprendizaje en el alumno.
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Ensefianza programada. Se determina la forma en que se impartira la ensefianza.

Ensefianza experimental. Ensefianza por medio de experimentos, lo cual lleva el
docente al alumno a la préctica de los contenidos explicados, para que aprenda con
facilidad (p, 19 - 22)

2.2. Aprendizaje

2.2.1. Definiciones

El aprendizaje es un proceso que mediante el cual el sujeto, a través de la
experiencia, la manipulacién de objetos, la interaccion con las personas, genera o
construye conocimiento, modificando, en forma activa sus esquemas cognoscitivos del
mundo que lo rodea, mediante el proceso de asimilacion y acomodacion. (PIAGET,
1969).

Aprender es un proceso dindmico: es el cambio que se produce en los conocimientos
y estructuras mentales mediante la experiencia interactiva de los mismos y de lo que
llega de afuera del individuo. El aprendizaje se acumula de modo que pueda servir

como guia en el futuro y base de otros aprendizajes.

(Larrea & Leon,2011) determinan que el aprendizaje es el proceso a través del cual
se adquieren o modifican habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores
como resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la

observacion

Por consiguiente el aprendizaje es un proceso por medio del cual la persona se
apropia del conocimiento, en sus distintas dimensiones: conceptos, procedimientos,
actitudes y valores. Es decir es cuando respectivamente la persona domina y es duefio

de los conocimientos aprendidos y que siempre los recuerda y practica de mejor forma.

Por cuanto se debe manifestar respectivamente que para el aprendizaje del alumno
de alguna tematica no es necesario de que exista una interrelacion con el docente, sino

que a lo contrario lo puede aprender por investigacion o por experiencias vividas.
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(Zarzar, 2009), ademas el aprendizaje en el estudiante; es la habilidad mental por
medio de la cual conoce, adquiere y desarrolla actividades, para tener conocimiento de
varias fuentes de lectura, observacion etc. (p. 4).

Ademas el aprendizaje es el grado de capacidad que tiene la persona en cuanto a su
aprendizaje adquirido por medio de una ensefianza, lo cual se debe decir que siempre el

aprendizaje va de la mano con la ensefianza. (p, 3).

Para (Dewey 2008), especifica que el aprendizaje es un proceso y medio en los que
los nifios no pueden aprender desde una posicion pasiva, sino que requiere involucrase
directamente en el proceso mediante el hacer.

Entonces el nifio aprende haciendo; y se basa en cuestiones concretas y personales

para aprender.

2.2.2. Importancia.

Para Ausubel, respectivamente el aprendizaje tanto infra como extra escolar del
educando y educador es de primordial y basica importancia ya que la misma le permite
a la persona poner en practica lo aprendido desenvolviéndose de excelente y adecuada

forma sin distincion alguna.

(Larrea & Ledn 2011), manifiesta que el aprendizaje es de primordial importancia
porque es un medio que le permite a la persona modificar habilidades, aptitudes y
destrezas que ha tenido y sobre todo ayuda a solventar problemas relacionados con el

conocimiento.

Para (Dewey 2008), en cambio da a conocer que el aprendizaje es una riqueza
personal que permite y ayuda a la persona ir formandose poco a poco e ir poniéndolo en
practica en el convivir cotidiano para que las demas personas también aprendan de lo

que la otra persona conoce. (p.7)

Entre otros de los factores que beneficia y ayuda el aprendizaje tanto a los alumnos

como docentes tenemos.
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e Al educador le permite desenvolverse sin improvisacion en el proceso educativo.

e Le permite al educador y educando rectificar errores cometidos en su proceder
cotidiano para de esta forma evitar inconvenientes en su integracion social.

e Ayuda a fortalecer los conocimientos adquiridos por parte de nuestros padres o
sociedad.

e Conduce acertadamente a codificar y despejar dudas en relacion a un contenido.

e Conduce a poner en relacion el aprendizaje con la experiencia y a practicarlo en el
medio.

e Tener conocimientos basicos y oportunos para el buen desenvolvimiento diario.

e Ser tomado en cuenta y considerado en actuacion y participacion de un

acontecimiento cuando se lo requiera.

2.2.3. Leyes.

Larrea & Ledn, 2011) Por tal motivo para el logro de un excelente aprendizaje en el

educando el docente debe tomar en cuenta las siguientes leyes.

Ley del efecto. Aprendizaje que se lo impulsa por medio de una relacion de afecto,

carifio, amor y respecto.

Ley de la preparacion. Es donde el docente debe preparar los contenidos de
acuerdo a la madurez y edad del alumno, ya que no es lo mismo dar a un alumno de
segundo grado un contenido de quinto grado, ya que el éxito del aprendizaje sera

negativo.

Ley de formacion de habitos. Esta es una ley en la que el docente debe crear y
luego impulsar un habito de estudio permanente en los alumnos. Por ej. Habito de la

lectura, promoviendo a leer un libro semanal y asi el aprendizaje sera de calidad.

Ley de la disposicion y motivacién. Este es un proceso que permite que el docente
ensefie aprendizajes necesarios y deseados por los alumnos y no aquel aprendizaje que
aun los alumnos no les interesa y tienen deseos de aprender; por cuanto sélo el

aprendizaje que es deseado es duradero y el obligado no. (p. 5 - 6).
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2.3. Ensefiar y Aprender: Conceptos y Contextos

Ensefiar hace referencia a las condiciones y acciones docentes externas al sujeto,
dirigidas a provocar algun tipo de modificacion en su sistema cognoscitivo o afectivo,
mientras que aprender hace referencia las modificaciones internas del individuo
(Delval, 1997). De esta manera, una adecuada organizacion de la ensefianza no
garantiza un buen aprendizaje, ya que este depende, en Gltima instancia, de los factores
internos del sujeto que aprende, como su nivel cognitivo, motivacion, que condicionan

el efecto favorable o no de la ensefianza.

Ahora bien, mas que cuestionarnos la validez o no de una u otra posicién, se
considera oportuno indicar que desde nuestro punto de vista, ensefiar y aprender aunque
no son sinénimos, Mas bien se trata de dos facetas complementarias de la evolucion de
los seres humanos. De ahi que el desarrollo socio-cultural se vaya gestando en
diferentes contextos humanos dentro de los cuales se enmarcan distintas formas de
ensefiar y aprender. EIl desarrollo humano se realiza en la convergencia de las
interacciones que se establecen entre €l y todos los recursos humanos y materiales que

su contexto le ofrece.

En esta linea, se entiende el proceso de ensefianza-aprendizaje como un fenGmeno
universal requerido para la continuidad cultural, a través del cual una generacion
prepara a otra que le sucede. Fundamentalmente, su objetivo es producir un cambio que
puede ser de la ignorancia al saber, de reconstruir nuevos conocimientos a partir de lo
previamente conocido. Se puede resumir diciendo que es un proceso socio-cultural, a

través del cual se comparten significados entre individuos.

En particular, en el proceso docente-educativo, la relacion entre ensefianza y
aprendizaje, entendida como proceso lineal o causal, deja de tener sentido, para
concebirse como un proceso que nos “representamos” en espiral, en el que el sujeto va
tomando conciencia de la l6gica de sus propias acciones y operaciones como aprendiz,
en la medida que el ensefiante vaya proporcionandole experiencias de aprendizaje en
las diferentes areas del conocimiento a partir de las aportaciones de la didactica, la

psicologia, etc., y de su propia experiencia docente.
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Por otra parte, es obvio también que existen otros factores que interactian para que
la ensefianza y el aprendizaje sean posibles, a saber, el objeto de estudio, el contexto
social en que se lleva a cabo, los métodos aplicados, etc.

Como consecuencia de lo se ha expresado hasta aqui, resulta necesario precisar, qué
entendemos por ensefiar y que por aprender. Asi pues, el significado etimoldgico de la
palabra ensefiar nos remite a contextos que rebasan ampliamente los limites de la
institucion escolar. Ensefiar viene de la palabra latina “insignare”, cuyo significado es
sefialar y como se sabe, la sociedad ha dispuesto de multiples y variados causes,
estrategias y recursos para mostrar o sefialar, del complejo entramado de conocimientos
sobre objetos, procesos y fendmenos, los que juzga pertinentes para la educacion. De
esta manera, ensefiar en su sentido mas amplio significa instruir, educar, preparar para
la vida y el trabajo. Desde el punto vista escolar, dominar cientificamente el proceso de
ensefianza y dirigirlo conscientemente de manera de preparar al individuo para asumir
la responsabilidad de su autoformacion en el cambiante contexto cientifico tecnologico,
el desarrollo de habilidades y competencias a lo largo de su vida, se trata pues, de una
educacion constante que tenga en cuenta promover el desarrollo biolégico, cognitivo y

social del individuo.

Dentro de esta perspectiva, aprender se considera el proceso de construccion y
reconstruccion de saberes sobre objetos, procesos y fendbmenos por parte del sujeto que
aprende al adquirir no s6lo conocimientos, sino también formas de comportamiento,
aptitudes, valores, etc., todo ello en correspondencia con sus conocimientos previos,

experiencias, motivaciones, intereses, contexto sociocultural, etc.

No obstante a que este trabajo se proyecta hacia la ensefianza y el aprendizaje que se
produce en escenarios escolarizados, se aclara que es necesario distinguir entre los
recursos que han sido creados para ensefiar y los que no se relacionan directamente con
la ensefianza intencional u organizada dentro o fuera de/por la escuela ya que, no es
conveniente obviar que el individuo “aprende” de cuanto le rodea. Todo el contexto
fisico o social en que se desarrolla el individuo es objeto y estimulo de aprendizaje,
independientemente que la sociedad no le atribuya de forma implicita o explicita la
funcion de ensefiar. Evidentemente, estos factores han influido en que la escuela

contemporanea se manifieste un notable interés por “la visualizacion social de las
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situaciones educativas” o por “proyectar la escuela a la vida real” y viceversa, todo ello

en un contexto efectivo y enriquecedor de intercambio social.

En cualquier actividad humana, se da la “confrontacion” entre los factores
procedentes del medio y los procedentes del sujeto. Como consecuencia de esta
confrontacion, se produce el aprendizaje que se realiza tanto fuera como dentro del
contexto escolar y que es modelado, estimulado o inhibido por las ensefianzas que en la
institucion escolar se le ofrecen, por las ensefianzas que recibe de otras fuentes del
saber y por la elaboracion que él aplica a un cimulo de realidades y experiencias que,

consciente o inconscientemente, incorpora en su desempefio mental, afectivo y social.

Por otra parte, se sefiala que los seres humanos aprenden de las relaciones dialécticas
que mantienen con lo que o quienes les ensefian y con lo que aparentemente no ensefia,
y en este constante aprendizaje, su nivel de desarrollo tiene, en relacion al sujeto u
objeto que ensefia, un papel muy importante. Desde esta Optica, se reconoce que el
“nivel” de aprendizaje o de asimilacion alcanzado por un sujeto en el transcurso de una
actividad determinada, depende de multiples variables, entre otras, la motivacion y
estructura cognoscitiva del aprendiz, adecuacion del contexto en que se desarrolla dicha
actividad y tipo de ensefianza que se imparte. Por muy polémico que pueda resultar, se
sostiene que no todo lo que se ensefia es aprendido, ni todo lo que se aprende es
ensefiado, aungue no se desconoce el papel predominante del elemento social en el
“ensenar y aprender”. Se trata esencialmente de un proceso ciclico y constructivo donde
el sujeto en interaccion con su contexto socio-cultural va elaborando nuevos
conocimientos que surgen de los anteriores y mas simples a partir de su actividad, lo
que constituye una prueba evidente de que desarrollo, ensefianza y aprendizaje, son
factores que aungue diferentes, interactGan entre si. Sin entrar en detalles, ya que no se
trata de una direccion de este trabajo, se puede afirmar que la delimitacion entre
ensefianza, desarrollo y el aprendizaje es extremadamente dificil debido a que cada uno

estos conceptos encierran un conjunto indeterminado de facetas y posibilidades.

Dentro de esta perspectiva epistemoldgica, las instituciones escolares, los proyectos
educativos, la ensefianza y el aprendizaje escolar y extraescolar, las costumbres, los
habitos sociales, las normas de conducta, etc., son objetos de conocimiento que la

sociedad ofrece al individuo. La internalizacion de los objetos de conocimiento de una
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sociedad, desde su forma material hasta la mental del individuo, se hace de manera
gradual, por etapas. (Galperin, 1986).

2.4. Relaciones Didacticas Entre la Ensefianza y el Aprendizaje.

Se revisaran ahora, desde la perspectiva psicopedagdgica, algunos aspectos que

caracterizan los nexos entre la ensefianza y aprendizaje:

La ensefianza y el aprendizaje son procesos didacticos fundamentales para la

consecucion de los objetivos en la escuela contemporanea.

Ensefiar se caracteriza como la parte del proceso que se refiere a la actividad del
docente no solo como fuente de informacién, sino también como guia, orientador y

director que facilita y promueve el aprendizaje delos estudiantes.

Aprender se caracteriza como la parte del proceso que se refiere a la actividad del
alumno para apropiarse del conocimiento. El aprendizaje implica la construccion y
reconstruccion de un conjunto de herramientas intelectuales para dar sentido a diversas

situaciones de la vida cotidiana, las ciencias y la tecnologia.

En el acto de ensefiar a aprender, tanto el maestro como el alumno, se involucran
activamente en el proceso, el uno como su agente orientador y el otro a través de su
autoactividad y los binomios profesor-estudiantes y estudiantes-estudiantes en la

coactividad.

Ensefiar y aprender se condicionan respectivamente, la ensefianza promueve y
produce el aprendizaje, ya su vez, el aprendizaje se desarrolla bajo las condiciones
especificas que se organizan a través dela ensefianza, es decir, ésta influye

decisivamente sobre el aprendizaje de los estudiantes. (Triana, 2012).

3. DESTREZAS

3.1. Definiciones

La destreza es la habilidad o arte con el cual se realiza una determinada cosa, trabajo

0 actividad.
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Se puede determinar que destreza es la capacidad que tiene el ser humano para
realizar una determinada actividad o varias como es el “Saber Hacer”; y por lo tanto es
el docente el que debe observar y desarrollar estas habilidades en sus estudiantes para

convertirlas en destrezas que le sirvan para la vida.

3.2. Destreza Aplicada a la Educacion

Estas destrezas aplicadas dentro del proceso de la educacion, contribuiran a que el
docente mejore la calidad del aprendizaje empleando las destrezas acorde a los bloques
curriculares establecidos dentro del fortalecimiento curricular. Lo que permitird
conocer al final del proceso si los conocimientos han sido adquiridos de manera

significativa y de acuerdo a la realidad del entorno.

3.3. Criterio de Desempefio

Responden a la pregunta: ¢cuales son las manifestaciones o evidencias de esta
destreza o actitud? (Actualizacion y fortalecimiento curricular para la educacion

general bésica, 2010)

Los criterios de desempefio se refirieren a los aspectos esenciales de la competencia,
expresan las caracteristicas de los resultados significativamente relacionados con el
logro descrito en el elemento de competencia. Son la base para que los Facilitadores -
evaluadores juzguen si el participante en la certificacion es, o alin no, competente; de
este modo sustentan la elaboracion de la estructura de la evaluacidn. Permiten precisar

acerca de lo que se hizo y la calidad con que fue realizado.

Los docentes son el eje principal partiendo de sus objetivos planteados para que los
estudiantes lleguen a obtener los resultados a fin de desarrollar sus criterios con mayor
desempefio y a expresar las caracteristicas de los mismos en su entorno, propiamente
relacionados con el logro de tal lado en el elemento de competencia, calidad y calidez

educativa.(Dominguez, 2012).
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3.4. Destrezas con Criterio de Desempefio

La destreza es la expresion del saber hacer en las estudiantes y los estudiantes.
Caracteriza el dominio de la accién; y en el concepto curricular realizado se le ha
afiadido criterios de desempefio, los que orientan y precisan el nivel de complejidad
sobre la accion: pueden ser condicionantes de rigor cientifico - cultural, espaciales,
temporales, de motricidad y otros. Las destrezas con criterios de desempefio
constituyen el referente principal para que el profesorado elabore la planificacion
microcurricular con el sistema de clases y tareas de aprendizaje. Sobre la base de su
desarrollo y de su sistematizacion, se graduaran de forma progresiva y secuenciada los
conocimientos conceptuales e ideas tedricas, con diversos niveles de integracion y

complejidad.

Expresan el ‘“saber hacer”, con una o mas acciones que deben desarrollar los
estudiantes, asociados a un determinado conocimiento tedrico y dimensionado por
niveles de complejidad que caracterizan los criterios de desempefio. Las destrezas con

criterios de desempefio se expresan respondiendo a las siguientes interrogantes:

¢Que tiene que saber hacer? Destreza
¢Qué debe saber? Conocimiento
¢Con qué grado de complejidad? Precisiones de profundizacion (Actualizacion y

fortalecimiento curricular para la educacion general basica, 2010)

3.5. El Desarrollo de Destrezas con Criterios de Desempefio

La destreza es la expresion del saber hacer en las estudiantes y los estudiantes.
Caracteriza el dominio de la accion”; y en el concepto curricular realizado se le ha
afiadido criterios desemperio, los que orientan y precisan el nivel de complejidad sobre
la accion: pueden ser condicionantes de rigor cientifico - cultural, espaciales,
temporales, de motricidad y otros. Las destrezas con criterios de desempefio
constituyen el referente principal para que el profesorado elabore la planificacién
microcurricular con el sistema de clases y tareas de aprendizaje. Sobre la base de su
desarrollo y de su sistematizacion, se graduaran de forma progresiva y secuenciada los
conocimientos conceptuales e ideas tedricas, con diversos niveles de integracion y

complejidad.
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3.6. Cuadro de Contenidos y Destrezas con Criterio de Desempefio del Area de
Matemaéticas de Tercer Grado del Mddulo 5 bloques numérico y de

medida.

Temas

Destrezas

NUmeros naturales hasta 999

Reconocer, representar, escribir y leer nimeros
hasta el 999.

Composicion de cantidades

Reconocer el valor posicional de los nimeros
del 0 al 999 en base a la composicion en
centenas, decenas y unidades

Descomposicion de cantidades

Reconocer el valor posicional de los nimeros
del 0 al 999 en base a la descomposicion en
centenas, decenas y unidades.

Relaciones de orden

Establecer relaciones de orden entre los
nameros hasta el 999.

Adicion sin reagrupacion

Resolver adiciones con nimeros hasta el 999.

Adicion con reagrupacion

Resolver adiciones con
nameros de hasta tres cifras.

reagrupacion con

Operadores de adicién y
sustraccion

Resolver  operadores de adiciones 'y
sustracciones con nimeros de hasta tres cifras.

Problemas de razonamiento

Resolver y formular problemas de adiccion y
sustraccion con reagrupacion a partir de
situaciones cotidianas con numeros de hasta
tres cifras.

Sustraccidn sin reagrupacion

Resolver sustracciones sin reagrupacion con
nameros de hasta tres cifras.

Sustraccién desagrupando

Resolver sustracciones con reagrupacion con
nameros de hasta tres cifras.

Problemas de razonamiento

Resolver y formular problemas de adicion y
sustraccion con reagrupacion a partir de
situaciones cotidianas hasta nimeros de tres
cifras.

El dblar

Realizar conversiones de la unidad monetaria
entre monedas y de monedas a billetes hasta un
délar y viceversa.
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3.7. Edad cronoldgica de 7 - 8 afios.

Torre Drew (2007), manifiesta que la conducta de los nifios nunca es igual, ya sea en
lo fisico, psicoldgico y social por cuanto se debe a factores como ambientales, sociales,
familiares y personales que hacen que una persona sea diferente de otra.

Siendo asi manifiesto que: Debo indispensablemente conocer cdmo son sus actitudes

y aptitudes del mismo a tomar a consideracion, lo cual se lo detalla a continuacion.

Entre los 6 y los 8 afios, el desarrollo fisico del nifio sigue su crecimiento sin grandes
cambios aparentes. Sin embargo el gran cambio en esta etapa tiene lugar a nivel

intelectual, el nifio esta consciente de sus aprendizajes y de lo bueno y malo.

Entre los 6 y los 8 afios se da el desarrollo y control de habilidades como: La
pronunciacion de todos los sonidos, conocen todas las letras y los nimeros, capacidad

para hacer una lectura fluida, interés por realizar una misma tarea hasta terminarla. etc.

Entre los 6 y los 8 afios el nifio es mas autbnomo a nivel motor e inicia una primera
independencia a nivel emocional, lo cual es independiente en sus tareas y no le gusta

que otra persona le indique o ayude.
Siendo asi se puede decir que conoceremos, sabremos Y estaremos conscientes con

qué clase de alumnos nos encontramos y estamos tratando, para luego si decidir cémo

actuar ante ellos.
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4. APLICACION DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS EN EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE PARA DESARROLLAR DESTREZAS CON
CRITERIOS DE DESEMPENO EN EL AREA DE MATEMATICA,
MODULO 5, BLOQUES NUMERICO Y DE MEDIDA.

4.1. Taller Educativo

4.1.1. Definiciones de taller

ANDER-EGG, 2005, p 10) determina que “taller describe un lugar donde se trabaja,
se elabora y se transforma algo para ser utilizado, por lo tanto el taller educativo se trata
de una forma de ensefiar y sobre todo de aprender, mediante la realizacion de algo, que

se lleva a cabo conjuntamente, es un aprender haciendo en grupo”.

VILCHEZ, G. (2000) sefiala que el taller es una nueva forma pedagodgica que
pretende lograr la integracion de teoria y practica. El taller es concebido como un

equipo de trabajo.

En base a las definiciones expuestas se puede establecer que los talleres educativos
son actividades que permiten utilizar un conjunto de estrategias para generar y activar
conocimientos previos, que a su vez apoyaran el aprendizaje, la asimilacion y la
interpretacion de informacién nueva.

4.1.2. Taller

4.1.3. Tema

Juegos educativos para desarrollar destrezas con criterios en el area de matematica,

mddulo 5, bloques numérico y de medida para nifios de tercer grado.

4.1.4. Datos informativos.

Escuela de Educacion Basica “Lauro Damerval Ayora N°2.

Grado: Tercer grado de educacion Basica.
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Facilitador. Millam René Tamayo Cordero.
Docente de grado. Lcda. Luz Aurora Solano.
Fecha. Del 2 de junio al 4 de julio de 2014.
Numero de participantes. 12

Tiempo de duracion. 7h

4.1.5. Prueba de Conocimientos, Actitudes y Valores (X)

La prueba de conocimientos especificos, actitudes y valores se la realizara mediante
la aplicacion de una encuesta, la misma que estara establecida por un cuestionario con
preguntas relacionadas al nivel de aplicacion de los juegos educativos y el desarrollo de
las destrezas con criterios de desempefio del médulo 5, bloques numérico y de medidas

con los nifios de tercer grado.

4.1.6. Objetivo

Ofrecer una propuesta de juegos educativos que permitan desarrollar las destrezas
con criterios de desempefio del area de matematica en el modulo 5, bloques numerico y

de medida para nifios de tercer grado.

4.1.7. Metodologia

Para el desarrollo del taller se realizO en base a las siguientes actividades que se

explican a continuacion.

e Primeramente se aplico una evaluacion diagnostica.
e Luego se realiz6 una introduccion de las actividades a realizarse en el transcurso del

taller.

e Se desarroll6 un juego diario para cada tematica con una duracion de treinta

minutos.
e Finalmente se aplico una evaluacion final para comprobar el grado de comprension y

aprendizaje del alumno y obtener resultados.
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4.1.8. Actividades

El taller educativo se llevara a cabo utilizando los juegos educativos para desarrollar las
destrezas con criterios de desempefio del area de matematica en el médulo 5, bloques
numeérico y de medida con los nifios de tercer grado, tiene como finalidad potenciar las
destrezas de los nifios y dotar a la docente de una herramienta que le permita que las

clases sean dindmicas y motivadoras para los nifios.

4.1.9. Recursos

. Juegos Educativos.

. Flash memory.

. Una computadora portatil.
. Camara fotogréfica.

. Texto del alumno.

. Tarjetas de cartulina.

. Video.

. Pizarra.

. Recursos para cada juego

4.1.10. Programacion

ACTIVIDAD N°1

Tema: Numeros naturales hasta 999.

Destreza con criterio de desempefio: Reconocer, representar, escribir y leer nimeros
hasta el 999.

Juego educativo: Ensalada de nGmeros.

Materiales:

Para cada participante, una tarjeta (tamafio media carta) con un nimero escrito con
plumones gruesos, para que el nimero de cada uno sea visible para los demas; también

pueden usarse carton o cartulina.
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Proceso:

e Entregar a cada participante una tarjeta.

e Preguntales si saben el nombre del nimero e invitalos a que lo digan. Si alguno no
lo sabe, pide a los otros participantes que le ayuden.

e Ahora preguntales: “;Cuantas unidades, decenas y centenas tienen?” Cada uno dara
su respuesta.

e Forma un circulo de sillas (el namero de sillas debe ser una menos que la cantidad
de participantes).

e Invitalos a tomar asiento; uno quedara de pie.

e Da las instrucciones a los participantes: “El compafiero que quedo sin asiento dira la
frase ‘Ensalada de...” y mencionara alguna caracteristica de los nimeros. Todos los
participantes que tengan un numero que cumpla con lo que se dijo deberan
cambiarse de lugar. En esos momentos, quien esta de pie aprovechara para sentarse.
El compafiero que quede sin asiento sera quien ahora diga: ’Ensalada de...’. Si
alguien dice: ‘jEnsalada loca!’, todos deberan cambiar de lugar.”

e Hagan un ensayo; di: “Ensalada de... jnimeros mayores que 500!”. Pide que todos
los que tengan numeros mayores que 500 se cambien de lugar.

e Aclarales gue entre todos deben observar que se cambien de lugar los que deben
hacerlo. En caso de que alguien que tenia que cambiarse no lo haga (o, por el
contrario, si no tenia que cambiarse y lo hizo), se quedara de pie.

e Inicia el juego. Cuando notes que alguien gque se quedd de pie no puede mencionar
la “Ensalada de...”, apoyalo con alguna idea.

e Después de jugar, organiza una puesta en comdn. Invita a los participantes a que
compartan con todos qué aprendieron, si sabian todas las caracteristicas de sus

nameros, si se equivocaron alguna vez, en qué se equivocaron.
Consideraciones didacticas:
El profeso previamente al juego debe hacer una explicacion para gque el nifio conozca

que el primer lugar de la derecha corresponde a las unidades; el segundo, a las decenas,

y el tercero, a las centenas.
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Tiempo

Se recomienda jugar durante 20 minutos y, después, 10 minutos para realizar una

puesta en comun sobre lo que aprendieron.

ACTIVIDAD N°2

Tema: Composicion de cantidades.

Destreza con criterio de desempefio: Reconocer el valor posicional de los nGmeros

del 0 al 999 en base a la composicion en centenas, decenas y unidades.

Juego educativo: Guerra de nameros.

Materiales:

Tarjetas con los nimeros de del 1 al 9 con la inicial de unidad decena y centena (1U,

2D, 3C, 4U....)

Premios

Proceso:

e Este juego consiste en que cada nifio/a lleva prendida en su pecho una tarjeta con un
namero digito y a una orden dada debe encontrar a dos compafieros con las iniciales
diferentes de modo que formen una cantidad de tres cifras.

e Gana el grupo que mas rapido haya obtenido y leido la cantidad.

Consideraciones didacticas:

Con la actividad inicial es posible detectar, por la simple observacion del desarrollo del

juego, los conocimientos previos de los nifios y las nifias, sus dudas y dificultades, qué

conocimiento tienen del valor posicional de unidades y decenas, y la composicion de

cantidades.

144



Tiempo

Se recomienda jugar unos 20 minutos, sin embargo el tiempo depende de las

consideraciones que el docente haga.

ACTIVIDAD N°3

Tema: Descomposicion de cantidades.

Destreza con criterio de desempefio: Reconocer el valor posicional de los nimeros

del 0 al 999 en base a la descomposicion en centenas decenas y unidades.

Juego educativo: Descomponiendo mis numeritos.

Materiales:

200 objetos para cada nifio (pueden ser semillas, piedritas, bolitas, etc.)Un premio.

Proceso:

e EI profesor pedira que los nifios formen una cantidad con sus fichas por ejemplo
145, luego el profesor pedird que cada nifio descomponga la cantidad en unidades
decenas y centenas. Quedara entonces la cantidad descompuesta asi: 110 fichas en

un lado, cuarenta en otro lado y 5 en otro lado.

e El ganador seré el nifio que mas rapido logre descomponer el numero dictado por el
profesor.

e Se repite el procedimiento las veces que el profesor considere conveniente.

Consideraciones didacticas:

Con la aplicacion de esta actividad los nifios aprenderan a contar con exactitud

cantidades de tres cifras, asi mismo a descomponerlas en unidades, decenas y centenas.
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Tiempo

Queda a consideracion del profesor.

ACTIVIDAD N°4

Tema: Relaciones de orden.

Destreza con criterio de desempefio: Establecer relaciones de orden entre los nimeros
hasta 999.

Juego educativo: Juego del yacare I.

Materiales:

Un tablero cada cuatro alumnos (el tablero debe arrancar con la serie a partir de 100).
Fichas de color.
Un dado.

Proceso:

e Organizar la clase en grupos de cuatro alumnos.

e Cada alumno debera tener un poroto o un animalito que hara las veces de ficha.
Como en el Juego de la Oca, cada uno a su turno tira el dado y con su ficha avanza
tantas casillas como indica el dado. Una variante del juego puede ser que se
comience desde el casillero 32 y se retrocedan tantas casillas como indica el dado.
En este caso, el grupo debera acordar qué significado se le darad a las prendas que

indican avanzar o retroceder.

Consideraciones didacticas:

En este primer juego se promueve que los alumnos pongan en correspondencia el

namero obtenido al tirar el dado con la cantidad de casilleros que debe mover su ficha.
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Algunos alumnos realizaran con ella un salto por cada punto del dado en una
correspondencia término; otros podran contar los puntos obtenidos en su dado y luego
mover su ficha al tiempo que cuentan oralmente en voz alta o en silencio, hasta el
namero obtenido en el dado. Otros reconoceran la configuracion del dado asociandolo a
un namero sin necesidad de contar los puntos. El docente evaluard cuando reemplazar
el dado de puntos por los que presentan nimeros en sus caras. Ademas si saltan

correctamente las posiciones que indica el dado.

Tiempo

Se recomienda jugar 20 minutos.

ACTIVIDAD N° 5

Tema: Relaciones de orden.

Destreza con criterio de desempefio: Establecer relaciones de orden entre los nimeros
hasta 999.

Juego educativo: Saltando en la semirrecta numérica.

Materiales:

Tiza 0 sementina, cinta.

Proceso:

e En el patio de la escuela se procedera a dibujar una semirrecta numérica con los
nameros de 100 en adelante con cuadros de 30 cm cuadrados.

e Luego se pedira a los nifios que salten dejado 2 numeros, también que salten
dejando 3 nameros.

e Luego se preguntard que cudl ha sido la el patrén numérico de la secuencia que

saltaron. En caso de comprender el profesor explicara.
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e Se preguntaré que; ¢cudl es el namero que le antecede al que se encuentra el parado,
cual es el nmero que esta intermedio entre los que saltd, y cual es el nimero
sucesor del que se encuentra?

Consideraciones didacticas:

Con éste juego los nifios a mas de divertirse reconoceran las relaciones de orden en una

secuencia numeérica.

Tiempo

Se recomienda jugar 20 minutos.

ACTIVIDAD N° 6

Tema: Adicion sin reagrupacion.

Destreza con criterio de desemperio: Resolver adiciones con niumeros hasta 999.

Juego educativo: Sumas con dados.

Materiales:

Dos dados con cantidades en sus lados menores de 444.

Premios.

Proceso:

e Organizar la clase en grupos de cuatro a seis alumnos.

e Cada grupo recibe dos dados.

e Por turno, cada jugador tira los dados, registra lo que sale, suma los valores y dice
la suma.

e Gana el grupo que el lapso de 5 minutos haya realizado la mayor cantidad de

sumas.
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Consideraciones didacticas:

El juego puede ser presentado con distintos propdsitos vinculados con el desarrollo de

estrategias de suma. Ademas de fomentar el trabajo en equipo.

Tiempo

El tiempo queda a consideracion del profesor.

ACTIVIDAD N° 7

Tema: Adicion con reagrupacion.

Destreza con criterio de desempefio: Resolver adiciones con reagrupacion con

nameros de hasta tres cifras.

Juego educativo: Loterias numericas.

Materiales:

Una bandeja.

Fichas con cantidades mayores a 555.

Cartones de loteria con cantidades que coincidan a las sumas de las cantidades de las
fichas.

Premios.

Proceso:

e Seentregan los cartones de loteria a los nifios.

e Un nifio procede a sacar dos fichas la cual los nifios tendran que realizar la suma

para saber quién es el ganador.
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Consideraciones didacticas:

La loteria es uno de los juegos tradicionales que puede adaptarse muy facilmente para
ser utilizado en la escuela con fines didacticos. Las reglas son faciles de comprender
aun por niflos muy pequefios y es posible jugar con grupos bastante numerosos.

Se busca proponer situaciones en las que los alumnos tengan que realizar calculos de
suma con reagrupacion.

Tiempo

Se recomienda realizar la actividad por un lapso de 30 minutos.

ACTIVIDAD N° 8

Tema: Operadores de adicion y sustraccion.

Destreza con criterio de desempefio: Resolver operadores de adiciones y

sustracciones con nimeros de hasta tres cifras.

Juego educativo: Buscando su pareja.

Materiales:

Tarjetas.

2 nifios participantes.

2 grupos de nifios (GRUPO A'Y GRUPO B).

Proceso:

e EIl grupo A tendra pegadas tarjetas en su pecho con los nimeros 10, 20, 30, 40; el
grupo B tendra en su pecho pegadas tarjetas con los nimeros 5, 15, 25, 35.

e El estudiante participante recibird una tarjeta con el nimero -5 y tendra que formar

las parejas con los estudiantes del grupo A y B de acuerdo al operador que sera - 5.
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e Luego se cambiara las tarjetas de los grupos y se elegira otro participante.

e Las tarjetas del grupo A tendran los niameros 5, 15, 25, 35; y las tarjetas del grupo
tendrén los niameros 105,115, 125, 135.

e El estudiante participante recibird una tarjeta y formara parejas con los estudiantes

del grupo A'Y B tomando en cuenta el operador de +100.
Consideraciones didacticas:
Este juego permite comprender la relacion de correspondencia que existe entre dos
nameros tomando en cuenta un operador establecido.
En este juego el profesor puede considerar otras cantidades tomado en cuenta tengan
relacion de correspondencia.
La cantidad de tarjetas depende de la cantidad de estudiantes.
Tiempo
El tiempo depende de las circunstancias en las que desarrolle el juego.
ACTIVIDAD N° 9
Tema: Problemas de razonamiento.
Destreza con criterio de desempefio: Resolver y formular problemas de adiccion y
sustraccion con reagrupacion a partir de situaciones cotidianas con nimeros de hasta
tres cifras.
Juego educativo: Cajas de sorpresas.

Materiales:

Cajas con de carton con regalos.

Cajas de carton con problemas de suma.

151



Proceso:

e Por sorteo se designara el nifio que participara.
e El nifio participante elegird una caja y en caso de no salirle el premio procederé a
realizar el problema para seguir participando hasta encontrar un premio, si el nifio

no puede resolver el problema perdera el turno.
Consideraciones didacticas:
Mediante este juego se pretende que los nifios desarrollen la destreza de resolver
problemas de adicciébn mediante el interés que tendran los nifios por alcanzar un
objetivo.
Pagina web sugerida.
http://mundoprimaria.com/juegos/matematicas/resolucion-problemas/1-primaria/68-
juego-problemas-sumas/index.php
Tiempo
El juego debe durar unos 20 minutos.
ACTIVIDAD N° 10
Tema: Sustraccion sin reagrupacion.
Destreza con criterio de desempefio: Resolver sustracciones sin reagrupacion con
nameros de hasta tres cifras.
Juego educativo: Loteria “vale cien”.
Materiales:
Papel y lapiz

Dos dados

Un carton de loteria con los nameros del 100 al 444 para cada alumno.
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Proceso:

Organizar la clase en grupos de cuatro a seis alumnos.

e Cada grupo recibe los materiales.

e Por turno, cada jugador tira los dados, registra lo que sale, resta los valores y dice
la resta, teniendo en cuenta que cada punto del dado “vale cien”.

e Gana un premio el nifio que en su carton coincida con la resta efectuada. (Agrasar
Monica & Chara Silvia, 2004).

Consideraciones didacticas:

Este juego permite que los nifios se motiven al realizar restas ya que esta de antemano

el interés de saber si son favorecidos con u premio respectivo.

Segun ciertos pedagogos ante un estimulo hay una respuesta del nifio.

Tiempo

El tiempo depende de las circunstancias en las que se desarrolle el juego.

ACTIVIDAD N° 11

Tema: Sustraccion desagrupando.

Destreza con criterio de desempefio: Resolver sustracciones con reagrupacion con

nameros de hasta tres cifras.

Juego educativo: Equipos matematicos.
Materiales:

Cartel con restas.

Premios.

Marcadores.
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Proceso:

e Realizar de manera previa en papeles ejercicios de resta sin resolver considerando
que las cantidades permitan llevar.

e Formar dos grupos.

e Eldocente divide la pizarra en dos partes y entrega un marcador a cada grupo.

e Pasaa la pizarra un integrante de cada grupo.

e Gana el equipo que realice mas operaciones en un tiempo determinado.

Consideraciones didacticas:

Mediante la utilizacion de este juego se lograra resolver operaciones matematicas de

resta con reagrupacion mediante el trabajo en equipo para afianzar el conocimiento en

relacion a los elementos de la resta.

Tiempo

El juego debe durar de 20 a 30 minutos.

ACTIVIDAD N° 12

Tema: Problemas de razonamiento.

Destreza con criterio de desempefio: Resolver y formular problemas de adiccion y

sustraccion con reagrupacion a partir de situaciones cotidianas hasta de tres cifras.
Juego educativo: El rompecabezas

Materiales:

Tiras de cartulina

Marcadores

Sobres manila
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Proceso:

e Plantear problemas matematicos de resta y escribirlos en tarjetas o tiras de cartulina.

e Resolver los problemas y sus respuestas escribirlas en otras tarjetas o tiras de
cartulina.

e Recortar las tarjetas tanto de preguntas como de respuestas y guardarlas en sobres
separados es decir en el sobre N1 PREGUNAS y en el sobre N 2 RESPUESTAS.

e Dividir al estudiantado en dos grupos.

e Mesclar todos los sobres y entregar a cada grupo para que armen considerando los
problemas y respuestas.

e Los problemas que no tengan respuesta seran planteados al final, para determinar el

grupo que no tenia la respuesta.
Consideraciones didacticas:
Aplicar las destrezas de armar desarmar, resolver, contestar, opinar, segun el tema
especifico para codificar y decodificar elementos de dominio del conocimiento por
medio del analisis de sus partes. Refuerza la participacion en equipo.

Tiempo

El tiempo queda a consideracion del profesor pues depende de las condiciones en las

que se desarrolle el juego.

ACTIVIDAD N° 13

Tema: El délar.

Destreza con criterio de desempefio: Realizar conversiones de la unidad monetaria

entre monedas y de monedas a billetes hasta un dolar y viceversa.

Juego educativo: EI Mercado de Frutas.
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Materiales:

Frutas.
Billetes didacticos.
Monedas didacticas.

Proceso:

e 1 vendedor.

e Los compradores.

e Explicacion general del juego y exploracion de conocimientos que tengan los
alumnos en relacion al tema. De ser necesario se hace una breve explicacion del
tema para que los nifios tengan mejor conocimiento de la moneda y el juego pueda
ser mas eficaz.

e Arreglar el lugar con las frutas disponibles.

e De ser posible se coloca un disfraz al vendedor.

e Seentrega los billetes y monedas tanto al vendedor como a los compradores.

e EI profesor pedird cada nifio haga su respectiva compra. Si el nifio no lo puede
realizar el profesor lo ayudara al mismo tiempo que le va explicando.

e Al final de clase se repartiran las frutas entre los participantes.

Consideraciones didacticas:

Este juego es muy eficaz para trabajar en la utilizacion y reconocimiento del dolar.
Hay que tener en cuenta que si algin nifio no puede realizar correctamente la compra el

profesor tendré que ayudarlo pueda desarrollar las destrezas.

Tiempo

Se recomienda jugar hasta gque todos hayan participado.

4.1.11. Resultados de aprendizaje (y)

La prueba de resultados de aprendizaje se la realiz6 mediante la aplicacion de un
cuestionario, para evaluar los conocimientos especificos que debe poseer el estudiante

al término de la aplicacion del taller.
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4.1.12. Conclusiones

Los juegos cumplen una importante funcién motivadora, estimulan la creatividad,
desarrollan el razonamiento ldgico, favorecen los fundamentos matematicos y
preparan al alumno para la construccion y estudio de modelos matematicos, de

aplicacion, en situaciones de la vida real.

La relacion que existe entre matematica y juegos generara un cambio de actitud
positivo, no, solo mental sino también hacia la asignatura, cuestién que poco a poco

se va produciendo en el alumnado al trabajar.

4.1.13. Recomendaciones

Se recomienda a la docente que utilice gran variedad de juegos educativos en el
proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar las destrezas con criterios de

desempefio del area de matematica en el modulo 5 blogues numérico y de medida.

Permitir la participacion de todos los nifios en los juegos educativos y propender a
que los juegos estén acordes a la tematica y permitan desarrollar las destrezas con

criterios de desempefio de una forma dindmica y motivadora.

4.1.14. Bibliografia del Taller

Agrazar, M & Chara, S. (2004). El juego como recurso para aprender. Buenos

Aires: Editorial del ministerio de educacion de la repablica de Argentina.

Cortijo, R. (2010). Actualizacion y fortalecimiento curricular de la educacién
general béasica 2010 matematica tercer grado. Quito, Ecuador: Ministerio de
Educacion.

Lasso, E. (2010) Matematica 3 texto para estudiantes. Quito, Ecuador: Ministerio

de Educacion.
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Educacion.

Matematica juegos Yy destrezas para el lenguaje y el pensamiento légico
matematico. Recuperado de
http://mundoprimaria.com/juegos/matematicas/resolucion-problemas/1-primaria/68-

juego-problemas-sumas/index.php

EFECTIVIDAD DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS EN EL PROCESO DE
ENSENANZA APRENDIZAJE PARA DESARROLLAR DESTREZAS CON
CRITERIOS DE DESEMPENO EN EL AREA DE MATEMATICA,
MODULO 5 BLOQUES NUMERICO Y DE MEDIDA CON LOS NINOS DE
TERCER GRADO.

5.1. Evaluacion del Taller:

Para su respectiva evaluacion se aplicara el siguiente cuestionario.

1859

EVALUACION DIAGNOSTICA Y FINAL

INSTITUCION EDUCATIVA: Escuela de educacion basica “Lauro Damerval Ayora
N° 2”

FECHA: NOMBRE:
ANO DE BASICA: 3 grado FIRMA:
1. ¢ Escribe la siguiente cantidad?

2

Trescientos CUATENTA ¥ TT@S. ... ...tuuent ettt ettt ettt ettt eeeeaes

. Completa la siguiente tabla de composicion de cantidades, sumando centenas
mas decenas y mas unidades, fijate en los ejemplos.

700+10+1=711
700+20+5=725
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700 +30+7=......

700 + 40 + 3 =

3. Descompon las siguientes cantidades fijate en los ejemplos.

701

700 +1

702

700 + 2

703

704

4. Escribe los nimeros que se encuentran como antecesor sucesor o intermedio.

Antecesor

850

901

sucesor

900

intermedio
903 905
902 904

905

5. Resuelve la siguiente suma sin reagrupacion.

8|2

4

11

5

6. Resuelve la siguiente suma con reagrupacion.

N W
w U

[S2 Ne]

7. Analiza los ejemplos de operadores de adicion y sustraccién y completa.

‘

(D—
O
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8. Resuelve el siguiente problema.

Margarita tiene 325 caramelos y Juan tiene 123. ;Cuantos caramelos tienen entre los
dos?

9. Resuelve la siguiente sustraccion sin reagrupacion.

153
132

10. Resuelve la siguiente sustraccion desagrupando.

6 51
1809

11. Resuelve el siguiente problema de razonamiento.

Rosita compré 253 manzanas pero le regal6 a su hermana 143. ;Cuantas manzanas le
quedaron a Rosita?

12. Encierra en circulo cuantas monedas de 25 centavos tienes que utilizar para
comprar un helado que cuesta 1 dolar.

...... $1.00

Grecidas per sv¢ colaboerdcion
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f. METODOLOGIA

DISENO DE LA INVESTIGACION.- La presente investigacion responde al tipo de

disefio descriptivo y cuasi-experimental por las siguientes razones:

e Disefio cuasi-experimental: Por lo que se realizara en la Escuela de Educacion
Baésica “Lauro Damerval Ayora N° 2” con los alumnos de Tercer grado. Durante

este tiempo, se ejecutara el taller sobre juegos educativos. .

Durante este tiempo, se pondré en préactica el taller de clase (Juegos educativos para
desarrollar destrezas con criterios en el area de matematica, modulo 5, blogques
numérico y de medida para nifios de tercer grado), para ayudar a potenciar y

fortalecer las destrezas con criterios de desempefio de los alumnos.

Ademas se llevaran a cabo observaciones, aplicando modelos de metodologias y las

reacciones en cada alumno para poder comprobar una mejora en aprendizaje.

Dentro de este disefio no se considera grupos de control, por cuanto la aplicacion del

taller de clase es integra y aplicada para todos.

e Y es transversal: Ya que los modelos de juegos seran aplicados en un determinado
tiempo y se concluird analizando la respuesta sobre la incidencia de la aplicacion de
los juegos educativos en el proceso de ensefianza aprendizaje de los alumnos para

desarrollar destrezas con criterios de desempefio en el area de matematica.

Como amerita todo proceso investigativo para su desarrollo se utilizaran

necesariamente: métodos, técnicas e instrumentos que se detallan continuacion.

Métodos a utilizarse:

En el presente desarrollo de la investigacion se utilizaran los siguientes métodos que

se detallan a continuacion:
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e Meétodo comprensivo: Este método se lo empleara para el conocimiento de la
aplicacion de juegos de juegos educativos en el proceso de ensefianza aprendizaje y
del desarrollo de las destrezas con criterios de desempefio, ademas con éste método,
se veréa finalidad, estructura, clasificacién de los juegos educativos para desarrollar

las destrezas con criterios de desempefio.

Con la ayuda de este método se puede comprender la importancia que tiene la
aplicacion de las estrategias de Ensefianza — Aprendizaje para la comprension de

cuentos breves.

A més de ello con este método se pretende potenciar, fortalecer y ampliar el
conocimiento en el alumno para un buen desarrollo de las destrezas con criterios de

desempefio de diferentes tematicas.

e Método analitico: Este método implica el analisis (del griego andlisis, que significa
descomposicion), esto es la separacion de un todo en sus partes o en sus elementos
constitutivos. Se apoya en que, para conocer un fendmeno es necesario

descomponerlo en sus partes.

Una vez procesada la informacion con el metodo analitico se procedera con la
distincion de los elementos del problema para continuar con la revision ordenada de
cada uno de ellos y de esta manera se establecera su relacién atendiendo los

objetivos de la investigacion

Por ende también este método permite codificar y analizar la informacion obtenida

para seleccionar solo aquella que es importante y relevante a nuestra investigacion.

e Método deductivo. La deduccion va de lo general a lo particular. EI método
deductivo es aquél que parte los datos generales aceptados como valederos, para
deducir por medio del razonamiento légico, varias suposiciones, es decir; parte de
verdades previamente establecidas como principios generales, para luego aplicarlo a

casos individuales y comprobar asi su validez.
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Se lo empleara para el respectivo analisis de forma general a particular de cada uno
de los principios, definiciones, importancia, funciones la aplicacion de juegos
educativo en el proceso de enseflanza-aprendizaje para desarrollar destrezas con

criterios de desemperio.

Mediante el método deductivo de investigacion es posible llegar a conclusiones
directas, cuando deducimos lo particular sin intermediarios. Esto es un método
deductivo directo. Cuando esto no es posible, requerimos el empleo del método
deductivo indirecto en el que necesitamos operar con silogismo l6gico. Mediante
este método, concluimos lo particular de lo general, pero mediante la comparacion

con una tercera proposicion. Es lo que se denomina silogismo.

El método deductivo en esta investigacion permitira deducir casos particulares que

se presentaran en el transcurso de la creacion del presente trabajo

Meétodo cientifico. EI método cientifico es la logica general tacita o explicitamente

empleada para dar valor a los méritos de una investigacion.

Primera etapa. Se caracteriza por la identificacion de un problema. Con frecuencia,

identificar el problema, es la cuestion mas dificil del método cientifico.

Segunda etapa. Es conveniente definir con nuestras propias palabras el problema,
pero las definiciones pueden ser tan variadas en cada persona como los puntos de

vista de algun tema en concreto.

Tercera etapa. La elaboracion de hipdtesis y estrategias para poder comprender un
hecho. De igual forma que en la anterior etapa, las hipotesis pueden ser muy

variadas, y dependen de la imaginacion.

Cuarta etapa. Deducir las llamadas ‘implicaciones contrastadoras’, que  son

verificaciones o enunciados observacionales creados para solucionar los problema.

Como también cabe mencionar, que segun el filésofo inglés Francis Bacon, las

distintas etapas del método cientifico son la observacién (que permite analizar un
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fendmeno segln se aparece ante la realidad); la induccién (para distinguir los
principios particulares de cada una de las situaciones observadas); la hipdtesis (la
planteada a partir de la observacién y de acuerdo a ciertos criterios); la prueba de la
hipotesis mediante la experimentacion; la demostracion o refutacion de la hipdtesis;
y el establecimiento de la tesis o teoria cientifica (las conclusiones).

Este método se lo utilizard para la respectiva recoleccion, organizacion y
procedimiento de la informacion obtenida de diferentes fuentes bibliogréficas,
durante todo el proceso investigativo.

Meétodo bibliografico. Se lo utiliza eficazmente para la busqueda y obtencién de

diferentes fuentes bibliogréaficas, para el desarrollo de la investigacion.

Meétodo diagnostico participativo: Con la ayuda de este método se podra detectar
las deficiencias en la aplicacion de los juegos educativos y el desarrollo de las
destrezas con criterios de desempefio por parte de los alumnos respectivamente.
Motivo por el cual se busca corregir esta realidad, proponiendo alternativas de
solucion a través de la aplicacion de estrategias acordes a las exigencias que hoy en

dia nos pone de manifiesto los avances investigativos de la educacion.

Método del modelo proactivo: Trata de articular cada juego educativo o estrategia
y ver su impacto en la no utilizacion de las mismas en el proceso de ensefianza

aprendizaje del area de matematicos con los nifios de tercer grado.

Método descriptivo: Este método implica la recopilacion y la presentacion
sistémica de datos, para dar una idea clara de una determinada situacion; ademas se
lo utiliza para recoger, organizar, resumir, generalizar los resultados de la
observacion. Las ventajas que tiene este estudio es que la metodologia es facil, de
corto tiempo y econdmica, el estudio descriptivo conlleva a describir situaciones y
eventos. Esto es, decir como es y se manifiesta determinado fendmeno (ZORILLA,
1986). EI método descriptivo permitira describir los hechos y fendmenos actuales

que determinan las categorias y conceptos del problema de investigacion.
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e Meétodo sintético: El método sintético es un proceso de razonamiento que tiende a
reconstruir un todo, a partir de los elementos distinguidos por el anélisis; se trata en
consecuencia de hacer una explosién metddica y breve, en resumen. En otras
palabras debemos decir que la sintesis es un procedimiento mental que tiene como
meta la comprension cabal de la esencia de lo que ya conocemos en todas sus partes

y particularidades.

Con el método sintético se procedera a sintetizar, interpretar y contrastar con las
hipotesis de manera tal que se procederd a la formulacion de las conclusiones y
recomendaciones pertinentes dentro de la investigacién; es decir, se podra conocer el

tema tal y como se presenta en la realidad.

e Método de taller: Es la metodologia para aplicar el taller de los juegos educativos
para desarrollar las destrezas con criterios de desempefio en el area de matematica.
Finalmente para evaluar el taller propuesto, se utilizara el método de evaluacion
comprensiva que permitird verificar el efecto que tiene la no utilizacion de los
juegos educativos y como repercute en el desarrollo de las destrezas con criterios de

desempefio.

e Meétodo de evaluacién comprensiva: Tiene la finalidad de evaluar los resultados

que se obtuvieron después de la aplicacion del taller.

Explicacion de la metodologia

Se teoriza el objeto de estudio de aplicacion de juegos educativos parar desarrollar
las destrezas con criterios de desempefio en el area de matematica, bloques numérico
y de medida, con los nifios de tercer grado, a través del siguiente proceso:

a) Elaboracion de una encuesta.

b) Elaboracién de una evaluacién diagndstica

c) Aplicacién de la prueba de conocimiento.

165



d) Elaboracién del plan de contenidos tedricos de temas concernientes a los juegos

educativos.

e) Fundamentacion teorica de cada descriptor del plan de contenidos de juego

educativo.

f) El uso de las fuentes de informacion se abordan en forma histérica y utilizando

las normas internacionales de la Asociacion de Psicologos Americanos (APA).

Para el diagnostico de las dificultades del aprendizaje en el area de matematica, se

procedera desarrollando el siguiente proceso:

a) Planteamiento de criterios e indicadores.
b) Definicion de lo que se diagnostica el criterio con tales indicadores.

Para encontrar el paradigma apropiado de la alternativa como elemento de solucion
para fortalecer el aprendizaje por medio de los juegos educativos se procedera de la

siguiente manera:

a) Definicidn del juego educativo (alternativa de solucion).

b) Concrecion de un paradigma tedrico o modelos de juegos educativos.

c) Analisis procedimental de como aplicar los juegos educativos para desarrollar
destrezas con criterios de desempefio en el area de matematica, bloques
numérico y de medida con los nifios de tercer grado de la escuela de educacion

basica “Lauro Damerval Ayora N°2”

Delimitados los juegos para desarrollar destrezas con criterio de desempefio se

elaborara un taller. El taller que se planteara recogera la siguiente tematica.

Taller. Juegos educativos para desarrollar las destrezas con criterios de desempefio

en el &rea de matematica, modulo 5, en los bloques numérico y de medida.

Para valorar la efectividad de la aplicacion del juego educativo en el proceso de

ensefianza aprendizaje para desarrollar destrezas con criterios de desempefio en el

166



area de matematica, modulo 5 “mi casa grande: ecuador”, bloques numérico y de

medida, se seguird el siguiente proceso:

e Se tomard una evaluacién diagndstica (pre-prueba) de conocimientos vy
reconocimiento de los temas abordados en el bloque

e Aplicacion de los diferentes juegos educativos.

e Aplicacion de la evaluacion anterior después del taller (post-prueba).

e Comparacion de resultados con las pruebas aplicadas utilizando lo siguiente:
- Puntajes de la evaluacion antes del taller (x)
- Puntajes de la evaluacion después del taller (y)

e La comparacion se hard utilizando el coeficiente de correlacion de Pearson (r),

que representa los siguientes aspectos.

r > 020 — Tendremos correlacion nula; lo cual significa que la aplicacion
de la propuesta no ha surtido ningun efecto positivo efecto.

r+ 0,20 < r < +£0.40 — Tendremos correlacion baja; lo cual significa que
los juegos educativos han surtido un efecto positivo pero bajo o
pobre.

r+0,40 <r < 10,60 —» Tendremos correlacion media; lo cual significa
que la aplicacion de la propuesta de los juegos educativos ha
producido un efecto positivo medio moderado.

r > 40,60 - Tendremos correlacion alta; lo cual significa que la
aplicacion delos juegos educativos han surtido un efecto

positivamente alto es decir su aplicacién ha sido muy efectiva.

Para el calculo de la r de Pearson se utilizara la siguiente formula:

NEXXY-CEXCY)
JINIX2— (EX)2INY Y2 - (X Y)?]

N= namero de integrantes de la poblacién

Z X = suma de puntuacones de x
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Z Y =suma de puntuaciones de y

Z X2 =suma de X2

Z Y? =suma de Y?

Z XY =suma de productos de XY

X (valores de la pre

prueba)

Y (valores de la

post prueba)

XZ

YZ

XY

5

Xa

yr-

X

ZXYz

Resultados de la investigacion

Para construir los resultados de la investigacion se tomara en cuenta la evaluacion de

diagnostico inicial y la aplicacion de los juegos educativos para desarrollar las

destrezas con criterios de desempefio de los temas abordados, seran de dos clases:

a. Resultados de diagnostico acerca del aprendizaje y del desarrollo de las

destrezas con criterios de desempefio que los nifios han desarrollados antes de la

aplicacion de la propuesta de los juegos educativos.

b. Resultados de la aplicacién de los juegos educativos para desarrollar destrezas

con criterios de desempefio en el area de matematica modulo 5 bloques

numérico y de medida con los nifios de tercer grado.
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Discusion

La discusion se enmarcara dentro de dos aspectos:

a) Discusidn con respecto del diagndstico de la utilizacion de los juegos educativos
para desarrollar destrezas con criterios de desempefio que se viene dando en la

escuela de educacion basica “Lauro Damerval ayora N° 27

b) Discusion en relacion a la aplicacion de los juegos educativos para desarrollar
destrezas con criterios de desempefio en el area de matematica, médulo 5
bloques numérico y de medida con los nifios de tercer grado de la escuela de
educacion basica “Lauro Damerval Ayora N° 2”, dio o no resultado, estos

juegos educativos en los estudiantes.

Conclusiones

Las conclusiones respectivamente seran de dos clases:

a) Conclusion con respecto al diagnostico sobre el desarrollo de las destrezas con

criterios de desempefio de los juegos educativos.

e Los alumnos carecen de un buen desarrollo de las destrezas con criterios
de desempefio en relacién al modulo 5 (Mi casa grande: Ecuador)

bloques numérico y de medida (cuentos breves).

b) Conclusion con respecto de la aplicacion y utilizacion de los juegos educativos
en el proceso de Ensefianza — Aprendizaje, para desarrollar destrezas con

criterios de desempefio.

e La docente de clase no utiliza y aplica juegos educativos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje para desarrollar las destrezas con criterios de
desempefio en el area de matematica, médulo 5, bloques numérico y de

medida con los nifios de tercer grado.
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Recomendaciones

Al término de la investigacion se recomendara el uso de la experimentacion

didactica, de ser positiva su valoracion, en tanto se da se diréa que:

a) La aplicacién de los juegos educativos en el proceso de ensefianza aprendizaje
permiten desarrollar las destrezas con criterios de desempefio en el &rea de
matematica por lo tanto se recomienda su implementacién y utilizacion en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

b) Recomendar investigar diferentes juegos educativos que tengan relacion con los

temas de ensefianza para facilitar el aprendizaje de los estudiantes.

c) Dichas recomendaciones seran observadas y elaboradas para que los actores
educativos: estudiantes, profesores e inclusive los directivos, tomen en cuenta
dichos juegos y los implementes en su plan curricular para mejorar el proceso

de ensefianza aprendizaje.

Técnicas e instrumentos.

Para la respectiva recoleccion de la informacion se utilizo la técnica de la encuesta y
de instrumento el cuestionario el mismo que se aplicé a los alumnos de Tercer Grado
de Educacion General basica de la Escuela de educacion basica “Lauro Damerval

Ayora N° 2”

Poblacion.

El presente proyecto investigativo lo llevara a cabo en la Escuela de Educacion
Bésica “Lauro Damerval Ayora N° 2”, que cuenta con 60 estudiantes y 7 profesores

de la cual se tomara como muestra el tercer grado que cuenta con 12 estudiantes y un

profesor.
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uiénes .,
Q Poblacién Muestra

Informantes
Estudiantes 60 12
Profesores 7 1
TOTAL 67 13

En razon que el nimero de investigados no es grande se amerita un disefio muestra y

consecuentemente se recomienda trabajar con toda la poblacion.
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g. CRONOGRAMA.

TIEMPO

Seleccion del
tema

Aprobacion del
tema.

SEMANAS

1234

1234

1234

1234

1234

1234

1234

1234

1234

1234

1234

1234

1234

1234

1234

1234

1234

1234

1234

Recoleccion de
bibliografia para
el Marco
Tedrico.

Elaboracion del
proyecto.

Aprobacion del
proyecto.

Procesamiento
dela
informacion.

Bulsqueda y
andlisis de
informacion.

Presentacion y
calificacion del
borrador de la
tesis

Presentacion de
la tesis para que
sea calificada.

Presentacion de
documentacion.

Levantamiento
del texto y
defensa en
privado.

Sustentacion
publica de la
tesis.
Graduacién
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h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

El presupuesto y financiamiento para este trabajo investigativo sera financiado por

el autor.
Cantidad Descripcion Valor Unitario Valor
Total
3 Libro 15.00 45.00
2 Retmas de Papel bond 4.00 8.00
50 Internet 0.60 30.00
200 Transporte 0.25 50.00
1 Memorias Electronicas 10.00 10.00
100 Fotocopias 0.02 20.00
4 Impresion de proyecto 6.00 24.00
4 Anillado 2.00 8.00
1 Portafolio 4.00 4.00
1 Computadora portatil 800.00 800.00
Materiales  para los | 50.00 50.00
juegos. 100 100
Total de Gastos 1149
Recursos:

Recursos Institucionales

Universidad Nacional de Loja

Area de la Educacion el Arte y la comunicacion

Carrera de Educacion Basica.

Escuela de Educacion Basica “Lauro Damerval Ayora N° 2”

Recursos Humanos

e Autoridades y Docentes de la Universidad Nacional de Loja
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e Autoridades y Docentes de la Carrera de Educacion Basica.
e Autoridades, Docentes y Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Lauro
Damerval Ayora N° 2” de la ciudad y provincia de Loja.

e Asesor del Proyecto, estudiante investigador.

Recursos materiales.

Bibliograficos

e Textos
e Libros
e Internet

e Materiales para la aplicacion de los juegos educativos.,
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ANEXO 2: CERTIFICADO DE LA APLICACION DEL TALLER EDUCATIVO

-

REPUBLICA DEL ECUADOR
ESCUELA DE EDUCACION BASICA

“LAURO DAMERVAL AYORA N2 2”
Loja —Ecuador

Dr. Lenin Tehos Erique Ochoa, DIRECTOR DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“LAURO DAMERVAL AYORA N2 2”,

CERTIFICA

Que el sefior Millam René Tamayo Cordero, con cédula de identidad numero
1105062416, estudiante del Octavo Moédulo paralelo “B” de la Carrera de Educacién
Basica, de la Universidad Nacional de Loja, elaboré, ejecuto, evalué y socializé los
resultados de su proyecto de tesis de graduacion titulado APLICACION DEL JUEGO
EDUCATIVO EN EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE PARA
DESARROLLAR DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO EN EL AREA DE
MATEMATICA, MODULO 5 “MI CASA GRANDE: ECUADOR”, BLOQUES
NUMERICO Y DE MEDIDA, CON LOS NINOS DE TERCER GRADO DE LA
ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LAURO DAMERVAL AYORA N° 2”, DE LA
CIUDAD Y PROVINCIA DE LOJA, PERIODO LECTIVO 2013-2014; en el cual
desarroll6 las sigtiientes actividades: aplicacion de encuestas a los profesores y
evaluacion diagndsrica a los nifios de tercer grado, ejecutd el taller de la alternativa de
intervencion, evalud los resultados obtenidos aplicando una evaluacion final y sociaiizéd
los resultados; contando con la supervisién pedagogica y orientacion de la Lic. Luz
Aurora Solano, profesora de tercer grado. El proceso se llevd a cabo del 02 de junio
al 4 de julio del 2014.

Esto certifico en honor a la verdad, y faculto al interesado hacer uso del presente en

todo cuanto estimare conveniente.

y, Loja, 04 de julio de 2014
/

4 A
DR. Lenin Tehos Erique Ochoa A BN

DIRECTOR
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ANEXO 3: (Evaluacion diagnostica y final de conocimiento para alumnos)

EVALUACION DIAGNOSTICA Y FINAL

INSTITUCION EDUCATIVA: Escuela de educacion bésica “Lauro Damerval Ayora
Ne° 2”

FECHA: NOMBRE:

ANO DE BASICA: 3 grado FIRMA:

1. ¢ Escribe la siguiente cantidad?

TTEeSCIENTOS CUATENEA Y tT@S. ..\t uet ettt et ettt et ettt et et e e e et e aeeeaeenaeeanaens
2. Completa la siguiente tabla de composicion de cantidades, sumando centenas
mas decenas y mas unidades, fijate en los ejemplos.

700+10+1=711
700 +20+5=725
700 +30+7=......
700 +40+3=......

3. Descompon las siguientes cantidades fijate en los ejemplos.

701 | 700 +1

702 | 700 + 2

703 | 700 +........

704

4. Escribe los nimeros que se encuentran como antecesor sucesor o intermedio.

Antecesor intermedio sucesor
850 903 905 900
901 902 904 905
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5. Resuelve la siguiente suma sin reagrupacion.

6. Resuelve la siguiente suma con reagrupacion.

N W
w
[S2 Vo]

7. Analiza los ejemplos de operadores de adicion y sustraccion y completa.

Q H
(—C @O
O O—O

8. Resuelve el siguiente problema.

Margarita tiene 325 caramelos y Juan tiene 123. ;Cuantos caramelos tienen entre los
dos?

9. Resuelve la siguiente sustraccion sin reagrupacion.

1 3
1 2

5
3

10. Resuelve la siguiente sustraccion desagrupando.
6
1

51
89
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11. Resuelve el siguiente problema de razonamiento.

Rosita compré 253 manzanas pero le regalé a su hermana 143. ;Cuéntas manzanas le
quedaron a Rosita?

12. Encierra en circulo cudntas monedas de 25 centavos tienes que utilizar para
comprar un helado que cuesta 1 délar.

...... $1.00

Grecidas per se¢ colaboerdcion
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ANEXO 4: (Encuesta para docente)

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
AREA DE LA EDUCACION EL ARTE Y LA COMUNICACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Estimado sefior profesor/a con la finalidad de obtener informacion necesaria para la
elaboracion de mi tesis de graduacién en licenciado de educacién basica le solicito muy
comedidamente se digne responder la siguiente encuesta cuya tematica es, la aplicacion
del juego educativo en el proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar destrezas
con criterio de desempefio del area de Matematicas, modulo 5 bloques numérico y de

medida.

1. ¢ Cual de estas definiciones le daria usted al juego educativo?

() EIl juego es una actividad amena de recreacion que sirve de medio para
desarrollar capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los
estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se transforma en
una experiencia feliz.

() Eljuego educativo es un distractor de alumnos y se considera como una pérdida
tiempo.

() Eljuego es una actividad que realizan los infantes para divertirse.

2. ¢Cree usted que el juego educativo es importante en el proceso de ensefianza

aprendizaje?

Si ()
No ()
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. ¢Los juegos educativos permiten desarrollar las destrezas con criterios de
desempefio en el &rea de matematicas?

Si ()
No( )
LPOT QUE

. ¢Conoce usted algunos juegos educativos que se puedan aplicar para trabajar el
maodulo 5 en los temas de los bloques, numérico y de medida?

TEMAS SI' | NO | CUALES

NUmeros naturales hasta 999

Composicion de cantidades

Descomposicion de cantidades

Relaciones de orden

Adicion sin reagrupacion

Adicion con reagrupacion

Operadores de adicion y sustraccion

Problemas de razonamiento

Sustraccidn sin reagrupacion

Sustraccién desagrupando

Problemas de razonamiento

El dblar

. ¢Cual la metodologia de ensefianza cree que mas les gusta a los nifios para
aprender?

A traveés de actividades ludicas (juegos) ( )
Mediante lecturas dirigidas ()
Mediante la escritura de textos ()

Desarrollando ejercicios en su cuaderno ()

. ¢Con qué frecuencia utiliza usted los juegos para ensefiar matematicas?

Siempre ()
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Ocasionalmente ()

Nunca ()

. ¢Qué elementos se debe tomar en cuenta para poder aplicar adecuadamente
juegos educativos?

Desarrollo del nifio

Espacio disponible

()
()
Recursos o materiales ()
Tema de la clase ()

()

Tiempo

. Cree usted que seria necesaria una propuesta de juegos educativos para
trabajar el modulo 5 en los bloques, numérico y de mediada con los nifios de
tercer grado.

St ()
NO ()

Greacias peor sv colaberacion.
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ANEXOS 5: (Encuesta aplicada a los alumnos)

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
AREA DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Queridos alumnos solicito muy comedidamente se digne dar contestacion a las

preguntas que se le formula y asi cumplir con mi propoésito investigativo.

1. ¢ Cual es la mejor forma que te gusta aprender matematicas?
Mediante juegos ()
Mediante ejercicios en la pizarra ()
Trabajando en el texto ()
Escribiendo en su cuaderno ()
2. ¢Con queé frecuencia su profesor te ensefia a través de juegos?
Siempre ()
Pocas veces ()
Nunca ()

3. ¢Tu profesor ha utilizado juegos para ensefiarte el moédulo 5 del area de
matematicas?

SI ()
NO ()
4. ¢ Te gustaria que tu profesor te ensefie mas juegos para aprender matematicas?

St ()
NO ()

Gracias por su colaboracion
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ANEXO 5: (Fotos)

EVALUACION

JUEGOS CON DADOS
\4\ ]

-
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MERCADO DE FRUTAS

SALTANDO EN LA RECTA NUMERICA
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