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a. TITULO

ACTIVIDADES LUDICAS PARA FORTALECER EL RENDIMIENTO ACADEMICO
DE LOS ESTUDIANTES DEL SEXTO GRADO PARALELO “A” EN EL AREA DE
MATEMATICAS DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “ING: JOSE
ALEJANDRINO VELASCO” DE LA PARROQUIA SUCRE DE LA CIUDAD DE LOJA
EN EL PERIODO ACADEMICO 2014-2015.



b. RESUMEN

La presente investigacion titulada Actividades Iadicas para fortalecer el rendimiento
académico de los estudiantes del sexto grado paralelo “A” en el Area de matematicas
de la Escuela de Educacion Basica “Ing: José Alejandrino Velasco” de la Parroquia
Sucre de la Ciudad de Loja en el Periodo Académico 2014-2015; tiene como objetivo
general, aplicar actividades ludicas para fortalecer el rendimiento académico en el &rea de
matematicas en los estudiantes del sexto grado paralelo “A” de la Escuela de Educacion
Bésica Ing. José Alejandrino Velasco de la Parroquia Sucre de la Ciudad de Loja en el
periodo académico 2014-2015; la investigacion respondié a un disefio descriptivo
(diagndstico) y pre-experimental; los métodos que se utilizaron en su orden fueron:
cientifico, analitico, comprensivo y descriptivo; las técnicas que me permitié obtener la
informacion oportuna para desarrollar la presente investigacion se basaron en la
observacion directa y la aplicacion de una encuesta; los instrumentos empleados fueron
guia de observacion y el cuestionario; en cuanto al procedimiento utilizado se teoriz sobre
actividades ludicas y rendimiento academico, se establecio realizar actividades en base a
talleres y para el analisis e interpretacion de datos se utiliz6 cuadros estadisticos y la
representacion gréafica; los talentos humanos que contribuyeron en esta investigacion
fueron: 1 docente y veinticinco estudiantes; entre los resultados mas destacados se puede
mancionar que un gran porcentage de estudiantes desconoce que se puede aprender
matematicas de una forma divertida y que la maestra ensefia de forma tradicional la
asignatura de matematicas; de todo el trabajo investigativo se concluye, que la docente no
aplica actividades ludicas que potencien el aprendizaje de las matematicas y por ende
fortalezcan el rendimiento académico, realidad que se ve plasmada en los resultados del
diagnostico. Por tal razon se recomienda a la docente investigar, conocer y aplicar las
diversas actividades lGdicas que se puede emplear en el estudio de las matematicas para
que de esta forma se fortalezca el rendimiento académico.



SUMMARY

This research titled Fun activities to strengthen the academic performance of students in the
sixth parallel grade "A" in the area of mathematics at the School of Basic Education "Ing:
Jose Alejandrino Velasco” of the Sucre Parish of the City of Loja in the Academic period
2014-2015; general aim, implement recreational activities to strengthen academic
performance in the area of mathematics in sixth- parallel grade "A" of the School of Basic
Education Ing. Jose Alejandrino Velasco of the Sucre Parish of the City of Loja in the 2014-
2015 academic year; research responded to a pre-experimental descriptive design (diagnosis)
and; the methods used in their order were: scientific, analytical, comprehensive and
descriptive; the techniques that allowed me to get timely information to develop this research
were based on direct observation and the application of a survey; the instruments used were
observation guide and questionnaire; regarding the procedure used theorized about
recreational activities and academic performance, was established based activities and
workshops for data analysis and interpretation of statistical tables and graphic representation
was used; human talents who contributed to this research jurisdiction: 1 teacher and twenty-
five students; among the most prominent results you can mancionar that a large percentage of
students know that you can learn math in a fun way and the teacher teaches traditionally the
mathematics; all the research work is concluded, that teacher does not apply fun activities that
enhance the learning of mathematics and thus strengthen academic performance, a reality that
is reflected in the diagnostic results. For this reason it is recommended to teaching investigate,
learn and apply the various recreational activities that can be used in the study of mathematics
for thus academic performance is strengthened.



c. INTRODUCCION

En todo proceso educativo existen dificultades latentes que no permiten el desempefio
optimo de los estudiantes en su formasion personal y profecional; es por ello que, la
educacién siempre se ha encontrado con barreras dificiles de vencer donde se necesita la
intervencion de organismos de cooperacion nacional para superar a fenémenos politicos,
sociales y economicos que intervienen directamente en el desarrollo escolar de los
estudiantes. En la actualidad, se considera importante estimular el rendimiento académico,
utilizando actividades ludicas que se apeguen a las disciplinas que sirven de guia a las
diversas propuestas o teorias desarrolladas para tal fin.

Las actividades ltdicas en los estudiantes cumplen un papel primordial dentro del salon
de clases. Estas actividades se encargan en desarrollar su imaginacion, razonamiento y por

ende fomentar un aprendizaje significativo.

Mediante un diagnostico realizado a los nifios y docente de la Escuela de Educacién
Bésica Ing. José Alejandrino Velasco se pudo detectar que la docente poco utiliza
actividades ludicas para fortalecer el rendimiento académico; por lo que me motivo a
desarrollar la presente investigacion titulada Actividades ludicas para fortalecer el
rendimiento académico de los estudiantes del sexto grado paralelo “a” en el Area de
matematicas de la Escuela de Educacién Basica “Ing: José Alejandrino Velasco” de la
Parroquia Sucre de la Ciudad de Loja en el Periodo Académico 2014-2015.

Una vez detectado el problema y planteado el objetivo general aplicar actividades
ludicas en los estudiantes de sexto grado como alternativa para fortalecer el rendimiento
académico, se permite dar a conocer los objetivos especificos que estuvieron inmersos en
el proceso de investigacion los mismo que se describen acontinuacién: comprender la
fundamentacion teorica de las actividades ludicas para el fortalecer el rendimiento
académico; diagnosticar las dificultades y obstaculos que impiden el rendimiento
académico; crear un modelo de actividades ludicas como herramienta didactica para
fortalecer el rendimiento academico; y, aplicar el modelo mediante la realizacion de
talleres educativos que me ayudaron a suplir ciertas falencias en los estudiantes y valorar la

efectividad de la alternativa que fortalezca el rendimiento académico en los estudiantes.
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Los métodos que se aplicaron en la investigacion en su orden fueron: cientifico que
permitié la comprension y clasificacion del problema a investigar; analitico contribuyo al
analisis e interpretacion de la informacion obtenida de los estudiantes y docente;
comprensivo sirvié para entender la estructura de las fuentes cientificas inmersas en este
trabajo investigativo; y, descriptivo el mismo que ayudo a describir desde multiples puntos
de vista el problema de investigacion. Para garantizar este trabajo investigativo se utilizé la

técnica de la encuesta aplicada al docente y alumnos del sexto grado de Educacion Bésica.

La presente investigacion estd en concordancia con el Art. 151 del Reglamento de
Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja en las siguientes referencias:
definicion, caracteristicas, factores, tipos, y condiciones del rendimiento académico; en lo
que respecta a las actividades ladicas examinamos el concepto, importancia,
caracteristicas, clasificacion, tipos de modelos y la aplicacion de técnicas que estan

inmersas en las actividades ludicas.

Los resultados obtenidos permitieron lograr los objetivos planteados y llegar a
conclusiones y recomendaciones acordes al problema analizado, los mismos que
permitieron concluir de acuerdo a las encuestas, pre-test y pos-test, que la mayoria de los
discentes desconocian sobre las actividades ladicas para fortalecer el rendimiento
académico, es decir, asimismo se puede concluir que a través de los talleres se beneficid
directamente a los estudiantes y docente, ayudando a disminuir las dificultades que
presentan los estudiantes al fortalecer el rendimiento académico, comprobado mediante la

r de Pearson.

Se concluye que las actividades ladicas contribuyen de forma directa en el
fortalecimieto del rendimiento académico, por tal razén la maestra debe estar presta a
utilizar en todo momento las actividades ludicas en el estudio de las matematicas

considerando las diversas necesidades de los estudiantes.



d. REVISION DE LITERATURA

Rendimiento académico

Definicién

Segun Heran y Villarroel (citado por Marquez, 1987) mencionan al rendimiento
académico como “Forma operativa y tacita afirmando que se puede comprender el
rendimiento previo como el nimero de veces que el estudiante ha repetido uno 0 més

cursos” (p.27).

En tanto Novaez (citado por Reyes, 2003), sostiene que el rendimiento académico es el

“Resultado obtenido por el individuo en determinada actividad académica” (p. 147).

Chadwick (1979), define el rendimiento académico como:

La expresion de capacidades y de caracteristicas psicoldgicas del estudiante desarrolladas
y actualizadas a través del proceso de ensefianza-aprendizaje que le posibilita obtener un
nivel de funcionamiento y logros académicos a lo largo de un periodo, afio 0 semestre,
que se sintetiza en un calificativo final (cuantitativo en la mayoria de los casos) evaluador

del nivel alcanzado. (p. 24)

Rendimiento académico producto que rinde o da el alumno en el &mbito de los centros
oficiales de ensefianza. Siguiendo esa misma corriente y tomando como punto de partida
las definiciones anteriormente citadas, para la presente investigacién, se definira
rendimiento académico como los resultados reflejados por los alumnos en funcion de los

objetivos alcanzados y los objetivos previstos.

El rendimiento académico, se define como el progreso alcanzado por los alumnos en
funcién de los objetivos programaticos previstos, es decir, segun los objetivos que se han
planificado, que tanto y que tan rapido avanza el alumnado dando los resultados mas

satisfactorios posibles.



Caracteristicas del rendimiento académico

Almaguer (1998) en su obra sefiala las caracteristicas del rendimiento académico del

siguiente modo:

« Es dinamico ya que el rendimiento académico estd determinado por diversas variables
como la personalidad, actitudes y contextos, que se conjugan entre si.
 Es estatico porque alcanza al producto del aprendizaje generado por el alumno y expresa

una conducta de aprovechamiento, evidenciado en notas. (p. 65)

Es importante tener en cuenta las caracteristicas del rendimiento académico como lo
sefiala Almaguer, debido que el escolar se ve muy influenciado por variables psicoldgicas
que son propias del individuo, de tal manera el aprendizaje puede convertirse en un factor
estresante para los estudiantes, en especial para aquellos cuyos rasgos de personalidad, no
les permiten superar adecuadamente las frustraciones o fracasos en las situaciones de

evaluacion enfrentadas.

Factores del rendimiento académico

De acuerdo a lo que menciona la Revista Educacion sobre los factores asociados al
rendimiento académico estan tres determinantes como son: personales, sociales
(interactdan con la vida académica del estudiante) e institucionales (metodologias
docentes, horarios de las distintas materias, cantidad de alumnos por profesor, dificultad de

las distintas materias entre otros que seguidamente se abordaran en forma individual).

Al igual que las categorias denominadas personales y sociales, los factores de indole
institucional que inciden en el rendimiento académico del estudiante, puede presentar

interrelaciones que se producen entre si, y entre variables personales y sociales.

A si mismo es importante mencionar que, la investigacion sobre el rendimiento
académico muestra una gran riqueza en cuanto a lineas de estudio se refiere, lo cual nos
permite aproximarnos a su complejidad en vias de comprender su significado, dentro y

fuera del acto educativo. (Revista Educacion, 2007)


http://www.monografias.com/trabajos14/personalidad/personalidad.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/psicoso/psicoso.shtml#acti
http://www.monografias.com/trabajos12/elproduc/elproduc.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/conducta/conducta.shtml

Tipos de Rendimiento Académico

Los centros educativos no han de entenderse Unicamente como ocasion de relaciones
individuales entre docente y discente, sino que ellos mismos son una comunidad que vive
en el seno de una sociedad de la cual recibe influjo, pero en la cual también ejerce
influencias. Tales influencias han de considerarse igualmente fruto del trabajo escolar.

Con relacion al enunciado que, el rendimiento Académico se clasifica en dos tipos,
estos son: individual y social. De los tipos de rendimiento académico sefialados, el méas
inmediato es el individual debido a que se manifiesta en la adquisicién de conocimientos,
experiencias, habitos, destrezas, habilidades, actitudes, aspiraciones, en el social se hace
mencion a la institucion educativa porque influye en el individuo, no se limita a éste sino

que a través del mismo ejerce influencia de la sociedad (Figueroa, 2004).

Condiciones del Rendimiento Académico

Segln varios autores tres factores que se vinculan directamente con el rendimiento

academico, como se explican a continuacion:

La motivacion.- Se menciona que, es un proceso general por el cual se inicia y dirige una
conducta hacia el logro de una meta. “Este proceso involucra variables tanto cognitivas
como afectivas: cognitivas, en cuanto a habilidades de pensamiento y conductas
instrumentales para alcanzar las metas propuestas; afectivas, en tanto comprende

elementos como la autovaloracion, auto concepto, etc” (Alcalay, L.y Antonijevic, 2007).

El autocontrol.- Al referirnos que, las teorias de atribucion del aprendizaje relacionan el
locus de control, es decir, “El lugar de control donde la persona ubica el origen de los

resultados obtenidos, con el éxito escolar” (Goleman, 1996).

Las habilidades sociales.- Al hacer mencion a la educacidn, necesariamente hay que
referirse a la entidad educativa y a los diferentes elementos que estan involucrados en el
proceso de enseflanza-aprendizaje como los estudiantes, la familia y el ambiente social que

lo rodea Levinger (citado por De Giraldo, 2011).
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Diagnosticar las dificultades y factores que impiden el rendimiento académico.

¢ Qué es diagnostico

Scardn (1985) sefiala que:

El diagndstico es un juicio comparativo de una situacion dada con otra situacién dada ya
que lo que se busca es llegar a la definicion de una situacion actual que se quiere
transformar la que se compara, valorativamente con otra situacion que sirve de norma o
pauta. (p.26)

Por lo anterior el diagnostico implica en si mismo una comparacion entre una situacion
presente, conocida mediante la investigacion y otra situacion ya definida o conocida

previamente que sirve de referencia.

Esto conlleva a que el diagnostico es, en esencia, un elemento basico que relaciona dos
modelos a saber: el modelo real y el modelo ideal, y entre los cuales se establece un juicio
de valor que marca la diferencia del modelo real con el modelo ideal, es decir: hay una
proposicion categorica que sefiala "como es” la situacion y una proposicion valorativa que
implica el que como “debe ser” esa situacion, misma hacia la que se proyectaran las

acciones a realizar.

¢Para qué nos sirve el diagndstico?

* Nos permite conocer mejor la realidad, la existencia de debilidades y fortalezas,
entender las relaciones entre los distintos actores sociales que se desenvuelven en un
determinado medio y prever posibles reacciones dentro del sistema frente a acciones de
intervencion o bien cambios suscitados en algin aspecto de la estructura de la
poblacion bajo estudio.

* Nos permite definir problemas y potencialidades. Profundizar en los mismos y
establecer ordenes de importancia o prioridades, como asi también que problemas son
causa de otros y cuales consecuencia.

» Nos permite disefiar estrategias, identificar alternativas y decidir acerca de acciones a

realizar (Rodriguez, 2012).



Rendimiento académico

El rendimiento académico es una medida de las capacidades del alumno, que expresa lo

que éste ha aprendido a lo largo del proceso formativo.

Es pertinente dejar establecido que el alumno es responsable de su rendimiento. El
rendimiento académico es un indicador del nivel de aprendizaje alcanzado por el alumno,
por ello, el sistema educativo brinda tanta importancia a dicho indicador. En tal sentido, el
rendimiento académico se convierte en una “Tabla imaginaria de medida” para el

aprendizaje logrado en el aula, que constituye el objetivo central de la educacion.

¢ Como se diagnostica las dificultades en el Rendimiento Académico?

La causa de los alumnos con bajo rendimiento escolar es extrinseca, es decir, que
originariamente no obedece a razones de indole personal (retraso, alteracion o déficit
estructural), sino a factores del entorno familiar, social y/o escolar. De ahi, que pueda ser

una o multiple, segin qué interactien o no los distintos factores.

« Tarda méas que la mayoria de los nifios en hablar,

« Presenta problemas de pronunciacion,

- Tiene vocabulario pobre,

« Muestra dificultad para aprender colores, formas, nimeros,

. Presenta dificultades en la coordinacion visomotora (dibujos pobres, mal realizados de
acuerdo con su edad),

- Presenta dificultades de concentracion y atencion (por ejemplo, no termina las tareas),

- Su atencion es variable,

- No recuerda instrucciones,

« Le cuesta organizar su actividad,

« Actla como si tuviese un "motor" interno que no para (caso de hiperactividad)
(Revista EcuRed, 2015).
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Tipos de factores que impiden el Rendimiento Académico.

Al impartir una ensefianza se debe conocer los factores que impiden el desarrollo del
Rendimiento Académico clasificados en cuatro categorias generales: fisiologicos
(deficiencias fisicas), pedagogicos (ensefianza), psicoldgicos (desordenes en sus funciones
psicoldgicas) y socioldgicos (medio ambiente que rodea al alumno).

Los alumnos con Bajo Rendimiento Escolar son facilmente detectables, tanto por sus
dificultades en el aprendizaje, como por sus problemas de adaptacion escolar. La vida
escolar de estos alumnos transcurre bajo la opinion generalizada de que son malos
estudiantes, y de que la estructura escolar dificilmente va a lograr que sus problemas

remitan.

El Bajo Rendimiento Escolar no es consecuencia de otros trastornos, como deficiencia
sensorial, retraso mental, trastornos emocionales graves, trastorno por déficit de atencion
con o sin hiperactividad, dificultades especificas de aprendizaje; o de influencias
extrinsecas, como, por ejemplo, privacion social y cultural. Aunque puedan darse
conjuntamente con ellos, ya que entre las diferentes consecuencias que acarrean dichos
trastornos pueden encontrarse dificultades similares a las descritas como bajo rendimiento

escolar (Lopez, 2012).
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Crear un modelo de actividades ludicas para mejorar el rendimiento académico en el

area de matematicas.

Actividades Ludicas

¢ Qué es una actividad ludica?

El juego es una actividad que se utiliza para la diversion y el disfrute de los
participantes, en muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa. EI mismo ayuda
a conocer la realidad, permite al nifio afirmarse, favorece el proceso socializador, cumple
una funcion integradora y rehabilitadora, tiene reglas que los jugadores deben aceptar y se

realiza en cualquier ambiente (Diccionario de la Real Academia. 2014).

De acuerdo a la Revista Tipos (2015) da a conocer:

Los juegos son aquellas actividades recreativas en las que participan una o varias personas, y
gue tienen como objetivos principales diversion y el entretenimiento de sus participantes vy,
hasta en algunos casos educar, lo que los vuelve una herramienta muy Gtil sobre todo en los

primeros afios de ensefianza de los nifios. (p. 1)

Lo que podemos concluir sobre el concepto de actividades ludicas es: actividad ludica
se entiende como una dimension del desarrollo de los individuos, siendo parte constitutiva
del ser humano. EIl concepto de ludica es tan amplio como complejo, pues se refiere a la
necesidad del ser humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y producir en los seres
humanos una serie de emociones orientadas hacia el entretenimiento, la diversion, el
esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente

generadora de emociones.

Importancia de las actividades ludicas

El juego tiene un caracter muy importante, ya que desarrolla los cuatro aspectos que

desarrollan la personalidad del nifio: cognitivo, motriz, social y afectivo.
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Como se sabe, al juego se lo considera como una via para incitar y promover la
creatividad y por ende a mejorar el rendimiento escolar, pero esto incluye determinar los
elementos técnico-constructivos (pautas, normas y reglas) para la elaboracion de los
juegos, la asimilacion de los conocimientos técnicos y la satisfaccion por los resultados, se
enriquece la capacidad creadora de los estudiantes en cualquier area de estudio (Pecci,
2010).

Caracteristicas de las actividades ludicas

Al realizar las actividades ludicas se debe tomar en cuenta las caracteristicas entre ellas

tenemos:

« Eslibre.

- Organiza las acciones de un modo propio y especifico.

« Ayuda a conocer la realidad.

- Favorece el proceso socializador.

«  Cumple una funcion de desigualdades, integradora y rehabilitadora.
« En el juego el material no es indispensable.

- Tiene unas reglas que los jugadores aceptan.

« Se realiza en cualquier ambiente.

- Ayuda a la educacion en nifios.

+ Relaja el estrés, etc.

Se debe tomar en cuenta todas estas caracteristicas al momento de desarrollar una
actividad, porque la misma actividad no puede ser aplicada a todos los nifios. Debido a que
cada actividad debe corresponder a la edad, ambiente, habilidades y discapacidad que
posee el escolar para llevar con éxito los juegos que se desarrollan con los escolares.

Clasificacion de las actividades ludicas

Segun Garcia, A. & Llull, J. (2009) mencionan la clasificacion de las actividades

ludicas de manera bésica, se clasifica en dos tipos de actividades:
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« Actividades ludicas libres.-Favorece la espontaneidad, la actividad creadora, desarrolla la
imaginacion, libera depresiones; permite actuar con plena libertad e independencia.

 Actividades ltdicas dirigidas.- Aumenta las posibilidades de la utilizacion de juguetes,
ayuda a variar las situaciones formativas, incrementa el aprendizaje, favorece el
desarrollo intelectual, social, afectivo y motriz, ofrece modelos positivos para imitar y
satisfacer las necesidades individuales de cada nifio. (p. 143)

Los juegos didacticos pueden aplicarse en un turno de clases comun o en horario
extradocente, todo estd en dependencia de los logros que se pretenden alcanzar y del
contenido de la asignatura en que se utilice. Al concluir cada actividad es recomendable
seleccionar el grupo ganador y ofrecerle un premio, asi mismo debemos seleccionar el
estudiante mas destacado, aspectos estos muy valiosos para lograr una sélida motivacion

para proximos juegos (Revista Digital, 2014).

Caracteristicas de las actividades ludicas en las matematicas

Sol6rzano, J & Tariguano, (2010) en su trabajo de investigacion mencionan las

caracteristicas de los juegos en los contenidos matematicos:

» Favorecer el desarrollo de contenidos matematicos en general y del pensamiento l6gico y
numérico en particular.

» Desarrollar estrategias para resolver problemas.

 Introducir, reforzar o consolidar algln contenido concreto del curriculo.

» Diversificar las propuestas didacticas.

» Estimular el desarrollo de la autoestima de los nifios y nifias.

* Motivar, despertando en los alumnos el interés por lo matematico.

» Conectar lo matematico con una posible realidad extraescolar. (p. 40)

Tipos de actividades ludicas para fortalecer el rendimiento académico en

matematicas.

Ontario, GOmez & Molina (citados por Garcia. 2013) en su trabajo de investigacion

menciona la clasificacion de juegos utilizados en matematica:

 Juegos Pre instruccion, co - instruccion y post instruccion
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+ Juegos de conocimiento y de estrategia
 Juegos con lapiz y papel, calculadoras, fichas (ajedrez), y juegos por hacer entre otros.
 Juegos de numeracion, calculo, cuentas, operaciones, criptogramas, series, adivinanza de
nameros, con el sistema métrico y la divisibilidad.
« Juegos aritméticos, algebraicos, geométricos, topoldgicos, manipulativos y I6gicos.
(p- 32)

Beneficios de las actividades ludicas en el rendimiento académico de las matematicas.

La relacion entre juego y una asignatura, aporta beneficios ya sean nifios o adultos, porque
les permite aprender y relacionarse de una forma divertida y respetuosa, con educacion vy,

por qué no, con la posibilidad de llegar a mejor su rendimiento.

« La motivacion, como consecuencia directa de la variedad y las posibilidades de
aplicacion que tiene el juego. El juego es una actividad que se hace porque apetece y
divierte, por eso es tan facil llegar a concentrarse en él y dejarse llevar por su magia,
que no es otra que la diversion. Este estado de total entrega y concentracion es lo que
algunos autores llaman "tension del juego", que suele ser mayor, cuanta mas
incertidumbre posee, y que no deja de ser motivacion hacia una actividad fuera de lo
corriente y procuradora de enormes beneficios.

» La facilidad de adquirir mediante el juego capacidades, habilidades y actitudes que
influyen directamente en el rendimiento, tales como llegar al conocimiento mas
completo de uno mismo para hacer posible el espiritu de superacién, descubrir las
posibles relaciones con los demas (amistad, confianza, respeto), adaptarse al entorno,
fomentarla imaginacion y la creatividad, mejorar la concentracion, establecer y mejorar
la relacion social, el trabajo en equipo y la cooperacion, y otros muchos beneficios que
se encuentran presentes en los auténticos juegos (Palacios, 2010).

La vigente propuesta busca de alguna manera incentivar a los docentes y nifios del
establecimiento educativo a la utilizacion de las actividades ludicas para fortalecer el
Rendimiento Académico en el Area de Matematicas y de paso sea un vinculo para mejorar

el aprendizaje de los estudiantes y una mejor préactica profesional en los docentes.
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A continuacion, se detalla los nombres de los cuatro talleres de las actividades ltdicas
que fueron aplicadas para fortalecer el rendimiento académico en los estudiantes de sexto
grado de la Escuela de Educacién Basica Ing. José Alejandrino Velasco con respecto a la

asignatura de matematicas en el blogue 3 titulado Fracciones equivalentes:

 Laserpiente Sumica.
+ Juego Domino.
+ LaBaraja

+ Bingo
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Aplicar un modelo de actividades ludicas para mejorar el rendimiento académico.

Taller educativo

Definiciones de taller

Vigy, L. (1986) hace referencia a la definicion de taller:

“Es una organizacion de diversiones o de actividades educativas que utiliza la
inteligencia concreta, auxiliada por la motricidad manual, para la produccion de objetos”

(p. 36).

Los talleres se constituyen en pequefios laboratorios de actividades que permiten utilizar
un conjunto de estrategias para generar y actividad conocimientos previos que a su vez

apoyaran el aprendizaje, la asimilacion y la interpretacion de informacion nueva.

Caracteristicas del taller

Al desarrollar un taller debe constar de las siguientes caracteristicas:

 Los padres pueden ser participes de los talleres.

* No debe limitarse en ofrecer exclusivamente actividades manuales.

» Se debe realizar actividades en las que participan todos los sentidos.

» Fomenta la participacion activa y responsable.

» Favorece el trabajo colaborativo y aprendizaje de los nifios.

« Propicia el intercambio, la comunicacidn, el trabajo entre pares, la autonomia y los retos
constantes

+ Capacidad creadora en los nifios

« Desarrollo integro, cognitivo, afectivo, fisico y social de la personalidad, la inteligencia
y la imaginacion.

» Se fomenta el desarrollo de un gran nimero de lenguajes expresivos (Caffrey, 2013).
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DESCRIPCION DE LOS TALLERES

A continuacién detallo los cuatro talleres que realicé en la escuela de Educacion Bésica

Ing. “José Alejandrino Velasco” con los estudiantes del sexto grado.

TALLER 1

Tema NuUmeros Enteros
Estrategia Actividades Ludicas

Técnica  Ejercicios (La Serpiente Simica)

Aplicacion del juego “La serpiente Sumica” se sitla para el inicio del estudio de las
fracciones del bloque tres geométrico contribuyendo con el aprendizaje de las matematicas

por ende en el fortaleciendo el rendimiento académico.

Datos informativos

Facilitador Walter Patricio Gonzélez Mendoza
NuUmero de participantes: 25
Fecha: 12 de mayo del 2015

Tiempo de duracion: 2 horas

Prueba de Conocimientos, Actitudes y Valores (X)

La prueba de conocimientos especificos, actitudes y valores se la realiz6 mediante la
aplicacion de un test para conocer el grado de razonamiento I6gico dentro del aula en el
area de Matematicas.

Objetivo

Desarrollar el razonamiento I6gico en los estudiantes mediante la utilizacion del juego
“La serpiente Sumica”, para fortalecer el aprendizaje dentro y fuera del aula para que

puedan dar solucion a los problemas cotidianos.
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Actividades

En el presente taller se utilizo la actividad ludica de la Serpiente Sumica, es facil de
emplear permite desarrollar en los nifios el razonamiento y la concentracion necesario para

un mejor desempefio en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Recursos

» Hojas pre elaboradas
» Marcadores

+ Cartulinas

» Pinturas

 Juego geométrico

» Camara fotografica

+ Cinta masqui

Programacion

» Aplicacidn del pre-test a los estudiantes (10 min)

* Dinamica denominada “ El Capitan ordena” (5 min)

 Dialogo con los estudiantes respecto del tema a tratar. (10 min)

« llustracion de los ejercicios planteados en las hojas pre-elaboradas. (5 min)

 Indicaciones de cada una de las actividades que se realizd durante el desarrollo del
presente taller (La serpiente simica) (10min)

» Entrega del material necesario para empezar a realizar el trabajo explicado, el cual se
realiz6 en cuatro grupos. (50 min)

» Presentacion de los trabajos realizados por cada grupo con su respectiva explicacion
acerca de lo realizado. (15 minutos)

» Aplicacidn del pos - test. (para determinar el grado de comprension de los estudiantes)
(10 min)

+ Finalmente cierre del taller (agradecimiento por parte del facilitador) (5 min)
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Resultados de Aprendizaje (y)

La prueba de resultados de aprendizaje se la ejecuté mediante la aplicacion de una

prueba objetiva para evaluar los conocimientos adquiridos durante el desarrollo del Taller.

Conclusiones

e Fomentaron e intercambiaron ideas para el desarrollo de su imaginacion y rendimiento
academico de los discentes y ser aplicadas en todas las areas de estudio.

» Realizaron equipos para la actividad de la Serpiente Simica y utilizando los materiales
dotados por el facilitador se logré potenciar el conocimiento e imaginacién de los

estudiantes en el ambito educativo.
Recomendaciones
» Se debe ser claro y veraz al momento de dar a conocer las instrucciones para el

desarrollo adecuado del taller educativo y se pueda llevar con normalidad.
+ Utilizar cada uno de materiales de manera precisa y adecuada.

Bibliografia
* Letosa, J., Millan, M., Rech, 1., Soler, j. (2005). Crecer Jugando. Zaragoza Espafa:
Avila.

« Grupo, Alquerme. Areas Fracciones IV. Sevilla. Recuperado de

http://www.grupoalquerque.es/recursos/dominos/dominos.htmlOrtiz
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TALLER 2

Tema Fracciones
Estrategia Actividades Ludicas

Técnica  Equipos (Domino)

Aplicacion del juego Domind para el estudio de las fracciones del bloque tres
geométrico contribuyendo con el aprendizaje de las matematicas por ende en el

fortaleciendo el rendimiento académico.

Datos informativos.

Facilitador Walter Patricio Gonzélez Mendoza
NUmero de participantes: 25
Fecha: 14 de mayo del 2015

Tiempo de duracion: 120 minutos
Prueba de Conocimientos, Actitudes y Valores (x)

La prueba de conocimientos especificos, actitudes y valores se efectué mediante la
aplicacion de un test para conocer el grado de razonamiento I6gico dentro del aula en el
area de Matematicas.

Objetivo

Desarrollar el razonamiento I6gico en los estudiantes mediante la utilizacion de la
Técnica Grupal, para fortalecer el aprendizaje dentro y fuera del aula para que puedan dar
solucion a los problemas cotidianos.

Actividades

Se inici6 con la aplicacién de un pre-test, el cual fue de mucha ayuda para determinar el

grado de conocimientos en el que se encuentran los estudiantes.
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Recursos

» Hojas pre elaboradas
» Marcadores
 Cartulinas
 Juego geométrico

+ Cinta masqui

» Céamara fotogréfica

* Una caja de fosforo

Programacion

 Aplicacién de un cuestionario que contuvo tres preguntas.(10min)

* Dindmica denominada “Tingo, tingo, tango” (5 min)

 Dialogo con los estudiantes respecto del tema a tratar. (10 min)

« llustracion de los ejercicios planteados en las hojas pre-elaboradas. (5 min)

+ Indicaciones de cada una de las actividades a realizar durante el desarrollo del presente
taller (juego domind) (10min)

» Entrega del material necesario para empezar a realizar el trabajo explicado, el cual se
realizd en cuatro grupos. (50 min)

» Presentacion de los trabajos realizados por cada grupo con su respectiva explicacion
acerca de lo realizado.(15 minutos)

» Aplicacién del pos-test. (para determinar el grado de comprension de los estudiantes)
(10 min)

» Finalmente cierre del taller (agradecimiento por parte del facilitador) (5 min)

Resultados de Aprendizaje (y)

La prueba de resultados de aprendizaje se la realiz6 mediante la aplicacion de una

prueba objetiva para evaluar los conocimientos adquiridos durante el desarrollo del Taller.
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Conclusiones

e Fomentaron e intercambiaron ideas para el desarrollo de su imaginacion y rendimiento
académico de los discentes y ser aplicadas en todas las areas de estudio.

» Realizaron equipos para la actividad de la Serpiente Simica y utilizando los materiales
dotados por el facilitador se logré potenciar el conocimiento e imaginacion de los

estudiantes en el ambito educativo.

Recomendaciones

» Debe ser claro y veraz al momento de dar a conocer las instrucciones para el desarrollo
adecuado del taller educativo y se pueda llevar con normalidad.

+ Utilizar cada uno de materiales de manera precisa y adecuada.

Bibliografia

+ Letosa, J., Millan, M., Rech, I, Soler, j. (2005). Crecer Jugando. Zaragoza Espafia:

Avila

« Grupo, Alquerme. Areas Fracciones IV. Sevilla. Recuperado de

http://www.grupoalquerque.es/recursos/dominos/dominos.htmlOrtiz
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TALLER 3

Tema Fracciones equivalentes
Estrategia Actividades Ludicas

Técnica  Equipo (La Baraja)

Aplicacion del juego La Baraja para el estudio de las fracciones equivalentes del bloque
tres geomeétrico, contribuyendo con el aprendizaje de las matematicas por ende en el

fortaleciendo el rendimiento académico.

Datos informativos.

Facilitador Walter Patricio Gonzélez Mendoza
NUmero de participantes: 25
Fecha: 18 de mayo del 2015

Tiempo de duracion: 120 minutos
Prueba de Conocimientos, Actitudes y Valores (x)

La prueba de conocimientos especificos, actitudes y valores se la plasmé mediante la
aplicacion de un test para conocer el grado de razonamiento I6gico dentro del aula en el
area de Matematicas.

Objetivo

Desarrollar el razonamiento I6gico en los estudiantes mediante la utilizacion de la
Técnica La baraja, para fortalecer el aprendizaje dentro y fuera del aula para que puedan
dar solucién a los problemas cotidianos.

Actividades

Se inici6 con la aplicacién de un pre-test, el cual fue de mucha ayuda para determinar el

grado de conocimientos en el que se encuentran los estudiantes.
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Recursos

» Hojas pre elaboradas
 Juegos de barajas
 Lapiceros

* Ovillo de lana

» Céamara fotografica

Programacion

» Aplicacién de un cuestionario que consto de tres preguntas.(10 min)

* Dinamica denominada “La telarafia” (5 min)

+ Dialogo con los estudiantes respecto del tema a tratar. (5 min)

« llustracion de los ejercicios planteados en las hojas pre-elaboradas. (15 min)

« Indicaciones de cada una de las actividades a realizar durante el desarrollo del presente
taller (La baraja) (15min)

» Entrega del material necesario para realizar el trabajo explicado, el cual se realizé en
cuatro grupos. (40 min)

» Presentacion de los trabajos realizados por cada grupo con su respectiva explicacion
acerca de lo realizado. (15 min)

 Aplicacion del pos - test. (para determinar el grado de comprension de los estudiantes)
(10 min)

» Finalmente cierre del taller (agradecimiento por parte del facilitador) (5 min)

Resultados de Aprendizaje (y)

La prueba de resultados de aprendizaje se la precis6 mediante la aplicacion de una

prueba objetiva para evaluar los conocimientos adquiridos durante el desarrollo del Taller.

Conclusiones

« Fomentaron e intercambiaron ideas para el desarrollo de su imaginacion y rendimiento

académico de los discentes y ser aplicadas en todas las areas de estudio.
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» Realizaron equipos para la actividad de la Serpiente Simica y utilizando los materiales
dotados por el facilitador se logré potenciar el conocimiento e imaginacion de los

estudiantes en el ambito educativo.

Recomendaciones

» Debe ser claro y veraz al momento de dar a conocer las instrucciones para el desarrollo
adecuado del taller educativo y se pueda llevar con normalidad.

 Utilizar cada uno de materiales de manera precisa y adecuada.

Bibliografia

 Letosa, J. Millan, M., Rech, 1., Soler, j. (2005). Crecer Jugando. Zaragoza Espafia:

Avila

« Grupo, Alquerme. Areas Fracciones IV. Sevilla. Recuperado de

http://www.grupoalquerque.es/recursos/dominos/dominos.htmlOrtiz
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TALLER 4
Tema Fraccion de una cantidad
Estrategia Actividades Ludicas
Técnica  Divertida (Bingo)
Aplicacion del Domino para el estudio de las fracciones de una cantidad del blogue tres

geométrico contribuyendo con el aprendizaje de las matematicas por ende en el

fortaleciendo el rendimiento académico.

Datos informativos.

Facilitador Walter Patricio Gonzélez Mendoza
NUmero de participantes: 25

Fecha: 20 de mayo del 2015

Tiempo de duracion: 2 horas.

Prueba de Conocimientos, Actitudes y Valores (x)

Se la realiz6 mediante la aplicacién de un test para conocer el grado de razonamiento

I6gico dentro del aula en el &rea de Matematicas.
Objetivo

Fomentar el rendimiento escolar en los estudiantes mediante la utilizacion de la Técnica
Divertida, para fortalecer el aprendizaje dentro y fuera del aula para que puedan dar
solucion a los problemas cotidianos.

Actividades

Se inici6 con la aplicacién de un pre-test, el cual ayudé a determinar el grado de

conocimientos en el que se encuentran los estudiantes.
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Recursos

* Hojas pre-elaboradas
+ Granos de maiz

« Camara fotografica

Programacion

 Aplicacién de un cuestionario que consto de tres preguntas.(10min)

+ Dinédmica denominada “Zapatos de venta” (10 min)

 Dialogo con los estudiantes respecto del tema a tratar. (5 min)

« llustracion de los ejercicios planteados en las hojas pre-elaboradas. (5 min)

 Indicaciones de cada una de las actividades a realizar durante el desarrollo del
presente taller (El bingo) (10min)

» Entrega del material necesario para empezar a realizar la actividad dindmica (60 min)

» Aplicacién del pos-test. (para determinar el grado de comprension de los estudiantes)
(10min)

» Finalmente cierre del taller (agradecimiento por parte del facilitador) (10 min)

Resultados de Aprendizaje (y)

La prueba de resultados de aprendizaje se la efectué mediante la aplicacion de una

prueba objetiva para evaluar los conocimientos adquiridos durante el desarrollo del Taller.

Conclusiones

» Fomentaron e intercambiaron ideas para el desarrollo de su imaginacion y rendimiento
académico de los discentes y ser aplicadas en todas las areas de estudio.

» Realizaron equipos para la actividad de la Serpiente Stimica y utilizando los materiales
dotados por el facilitador se logro potenciar el conocimiento e imaginacion de los

estudiantes en el ambito educativo.
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Recomendaciones

» Debe ser claro y veraz al momento de dar a conocer las instrucciones para el desarrollo
adecuado del taller educativo y se pueda llevar con normalidad.

 Utilizar cada uno de materiales de manera precisa y adecuada.
Bibliografia
+ Letosa, J. Millan, M., Rech, 1., Soler, j. (2005). Crecer Jugando. Zaragoza Espafia: Avila

+ Grupo, Alquerme. Areas Fracciones IV. Sevilla. Recuperado de

http://www.grupoalquerque.es/recursos/dominos/dominos.htmlOrtiz
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Valorar la efectividad de los talleres aplicados

Evaluacion de los talleres

La evaluacion de los talleres se llevo a cabo de acuerdo a las diferentes actividades
planteadas en cada uno de los talleres que fueron propuestas y desarrolladas, en los
estudiantes de sexto grado paralelo “A” de la Escuela de Educacion Basica Ing. José
Alejandrino Velasco de la Parroquia Sucre de la Ciudad de Loja, periodo académico 2014
—2015.

El pre-test

El pre-test 0 primera observacion, es una prueba preliminar que sirve para obtener un
diagndstico de individuos que seran objeto de estudio; o conocer: actividades, dificultades

y problemas que requieran ser examinados y solucionados.

El pos-test

El pos-test contiene las mismas preguntas del pre-test aunque se pueden realizar algunas
trasformaciones para detectar si la alternativa fue eficiente y asi obtener conclusiones mas
especificas, puesto que, en algunas ocasiones los sujetos investigados proyectan respuestas
ligeras y embarazosas que no puede ser tomada como confiables.

Comparacion del pre-test y el pos-test

Una de las ventajas del disefio (pre-test y pos-test) es que, es posible evaluar la
evolucion comparativa de los grupos, de esta manera se lleg6 a soluciones que partieron de
conclusiones especificas y dirigidas a grupos particulares, se verificd la realidad del
surgimiento del problema de estudio y por consiguiente se realizé la mediacion de avance

de asimilacion tedrico-préactico.

Al aplicar el pre-test se pudo comprobar que no aplicaban ninguna actividad ludica para

fortalecer el rendimiento académico, demostrando un bajo nivel de poca imaginacion,
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escasez de conocimientos, mediante el pos-test se pudo apreciar que el modelo de
actividades aplicada desarroll6 el nivel de conocimiento del escolar, como también la

participacion de cada uno de ellos a través de métodos y técnicas de estudio planteados.

Modelo estadistico entre el pre-test y pos-test

El modelo estadistico permitio 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 de

intervalos o de razéon. Se simboliza por r.

El coeficiente de correlacidn de Pearson se calculé a partir de las puntaciones obtenidas
en una muestra en dos variables. Se relacionaron las puntaciones recolectadas de una

variable con las puntaciones obtenidas de la otra, con los mismos participantes o casos.

El nivel de medicion de las variables es por intervalos o razon. La interpretacion del
coeficiente de correlacion de Pearson (r) puede variar de -1.00 a + 1.00. Presentan las
siguientes posibilidades:

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

Cuando r adquiere valores menores a + 0,20 <r < + 0,40 tendremos correlacion baja.
Cuando r adquiere valores menores a = 0,40 <r <+ 0,60 tendremos correlacion media.
Cuando r adquiere valores menores a r > + 0,60 tendremos correlacion alta.
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El signo indica la direccién de la correlacion (positiva o negativa); y el valor numérico,

la magnitud de la correlacion.

r=0 Ninguna correlacion
r=1 Correlacién positiva perfecta
O<r<1 Correlacién positiva
r=-1 Correlacién negativa perfecta
-1<r<0 Correlacién negativa
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e. MATERIALES Y METODOS

Materiales

En la investigacion de campo se utilizaron los siguientes materiales:

» Computadora
 Fotocopias

» Cémara

» Flash memory
+ Libros

* Impresora

* Internet

+ Cartulina

» Marcadores

Disefio de investigacion.- La investigacion respondid al tipo de disefio transversal y pre-

experimental por las siguientes razones:

Transversal.- Porque analiza el nivel o estado de una o varias variables en un momento
dado como también lo que relaciona a un conjunto de variables en un punto de tiempo. Ya
que las actividades se aplicaron en un determinado tiempo y se concluyé analizando las

respuestas sobre el desarrollo del rendimiento académico.

Pre-experimental.- Se efectud en la Escuela de Educacion Bésica Ing. José Alejandrino
Velasco de la Parroquia Sucre de la Ciudad de Loja, con los estudiantes del sexto grado,
que asisten normalmente a clases, donde se puso en practica los talleres para ayudar a
fortalecer el rendimiento académico de los estudiantes a través de las actividades ludicas

como estrategia metodologica.

Métodos

Para el desarrollo de la presente investigacion se utilizo:
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 Cientifico.- es un proceso destinado a explicar fendmenos, establecer relaciones entre
los hechos y enunciar leyes que explicaron los fendmenos fisicos del mundo vy

permitieron obtener, con estos conocimientos, aplicaciones Utiles para el estudiante.

» Analitico.- se lo aplico para conocer los beneficios que generan las estrategias
metodologicas para potenciar el fortalecimiento académico en los alumnos, ya que a
través de la misma analizamos su contenido, lo cual conllevo a tomar como una
actividad adecuada para que los educandos potencien su aprendizaje de manera préactica

y progresiva.

Sintético.- ayudo a sintetizar la parte tedrica y el modelo de estrategia metodoldgica

correcta a optimizar el rendimiento académico en los estudiantes de sexto grado.

Inductivo.- empleamos el método inductivo porque establece un principio general una

vez realizado el estudio y andlisis de hechos y fendmenos en particular

Deductivo.- sirvié como parte de verdades previamente establecidas como principios
generales, para luego aplicarlo a casos individuales y comprobar asi su validez.

Técnicas e Instrumentos

Estas técnicas sirvieron para obtener la informacion de los datos requeridos para el
desarrollo y la culminacion del presente trabajo investigativo lo cual se aplico la

observacién directa, la encuestas y la encuesta estructurada.

Observacion directa.- Se emple6 para indagar sobre algunos aspectos como el uso de
actividades ludicas como medio para fortalecer el rendimiento académico en los
estudiantes de Sexto grado de la Escuela de Educacion Basica Ing. José Alejandrino

Velasco, cuyo instrumento fue guia de observacion.

Encuesta.- Se utilizo para obtener informacion de los nifios, sobre las actividades ludicas

para fortalecer el rendimiento académico y para que la docente tenga conocimiento del
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beneficio que conlleva aplicarlas para un mejor aprendizaje y el instrumento usado fue la

encuesta.

Quiénes Poblacion

Informanté

Docente 1
Estudiantes 25
Total 26

Fuente: Docente del Sexto grado paralelo A de la Escuela de Educacion Basica Ing. José Alejandrino Velasco.
Elaborado por.: Walter Patricio Gonzélez Mendoza.

Determinacién del disefio de investigacion

La investigacion respondio a un disefio de tipo descriptivo, porque, se realizd un
diagnostico para determinar, dificultades, obstaculos y obsolescencias que impiden el

rendimiento académico en los discentes.

Adicionalmente con esta informacion se planted un disefio experimental por cuanto
intencionadamente se potencie el rendimiento académico en base a las actividades ladicas
para fortalecer el rendimiento académico a través de las modalidades de talleres,
perfectamente bien determinados para sexto afio de Educacion Béasica en un tiempo

establecido de dos semanas y espacio determinado.

Proceso metodolégico

La poblacion que intervino en el presente trabajo de investigacion estuvo constituida

por los estudiantes y docente del establecimiento educativo.

Se teorizo el objeto de estudio en las actividades ludicas para fortalecer el rendimiento
académico de los estudiantes de Sexto grado de Educacion Basica y sus cambios mediante

el siguiente proceso:

Seleccionado el grupo y conociendo su limitacion en el &rea de matematicas se

establecio realizar actividades en base a talleres, para ello se fundament6 tedricamente en
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contenidos y en estrategias metodoldgicas. Toda esta informacion estid redactada de
acuerdo a las normas internacionales de la Asociacion de Psicologos Americanos (APA).

Para el diagnostico de fortalecer el rendimiento académico a través de los talleres de
actividades ludicas con los estudiantes de Sexto Grado de Educacion General Bésica se
procedio desarrollando el siguiente proceso:

» Elaboracion de talleres sobre actividades ludicas para fortalecer el rendimiento
academico en el area de matematicas
» Planteamiento de criterios e indicadores.

« Definicion de lo que diagnostica el criterio con tales indicadores

Por otra parte, para descubrir el paradigma apropiado de la alternativa como elemento
de solucién para fortalecer el rendimiento académico de los estudiantes de Sexto Grado de

Educacién General Basica se ejecuto de la siguiente manera:

« Definicion de estrategias para fortalecer el rendimiento académico.

« Concrecion de un paradigma tedrico o modelo de estrategias para fortalecer el
rendimiento académico.

« Andlisis procedimental de cémo funcionan las actividades ludicas para fortalecer el

rendimiento académico.

Luego de haber definido las actividades ludicas para fortalecer el rendimiento
académico se procedid a su aplicacidn de las mismas mediante talleres. Los talleres que se

plantearon son los siguientes:

Taller 1.- Tema Numeros Enteros, técnica equipos y juego de la Serpiente Simica.

Taller 2.- Tema Fracciones, técnica equipos y juego del Domino.

Taller 3.- Tema Fracciones Equivalentes, técnica equipos y juego La baraja.

Taller 4.- Tema Fraccion de una cantidad, técnica divertida y juego El bingo.

Para valorar la efectividad de la aplicacion de la estrategia metodoldgica para potenciar el

rendimiento académico en los estudiantes con el siguiente proceso:
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Antes de aplicar los talleres se aplicé el Test de conocimientos, actitudes y valores sobre
el desarrollo del rendimiento académico (Pre Test).

Aplicacion de los talleres.

Aplicacion del Test luego del taller. ( Post Test)

Se comparé los resultados con las pruebas aplicadas y se utiliz6 como artificio lo

siguiente:

 Puntajes de los Pre - Test del taller (x)

» Puntajes de los Post -Test del taller (y)

La comparacion se realizo utilizando el coeficiente de correlacion de Pearson (r), que

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.

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

NYXXY-QZXQEY)
VINIX2 - (EX)2]INY Y2 - (X Y)?]

r =

N= ndmero de integrantes de la POBLACION

Z X = suma de puntuacones de x
Z Y = suma de puntuaciones de y
Z X? = suma de X?
Z Y? = suma de Y?

Z XY =suma de productos de XY
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X (valores de la
pre prueba)

Y (valores de la
post prueba)
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f. RESULTADOS

Analisis e interpretacion del diagnostico aplicado a los nifios y nifias del sexto
grado del Subnivel Basica Elemental de la Escuela de Educacién Basica Ing. José

Alejandrino Velasco.

1. Sefale con una (x) la respuesta que considere correcta. ¢ Qué son actividades ludicas?

CUADRO 1
Indicadores f %
Correcta 10 40
Incorrecta 15 60
TOTAL 25 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes del Sexto grado de la Escuela de Educacion Bésica Ing. José Alejandrino Velasco.
Elaborado por: Walter Patricio Gonzalez Mendoza.

GRAFICA 1
CONCEPTO DE ACTIVIDADES LUDICAS

40% Correcto
(]

60% Incorrecto

Tomando como referencia que el juego es una actividad que se utiliza para la
diversion y el disfrute de los participantes, en muchas ocasiones, incluso como
herramienta educativa. EI mismo ayuda a conocer la realidad, permite al nifio afirmarse,
favorece el proceso socializador, cumple una funcién integradora y rehabilitadora, tiene
eglas que los jugadores deben aceptar y se realiza en cualquier ambiente (Diccionario de
la Real Academia. 2014).
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Se obtuvo los siguientes resultados, el 60% dio una respuesta incorrecta; mientras
que el 40%, contestaron correctamente.

En este contexto puedo manifestar que es de vital importancia la adaptacion de
estimulos que vayan relacionados con las actividades ludicas, por tal razon, se
recomienda a la maestra que dé méas importancia de lo que significa las actividades
ludicas al momento de ensefiar la asignatura de matematicas contribuyendo de esta

forma a aprendizajes significativo en cada estudiante que tiene a su cargo.

. El docente de tu grado ¢aplica actividades ludicas para abordar la asignatura de

matematicas?

CUADRO 2
Indicadores f %
Siempre 4 16
A veces 6 24
Nunca 15 60
Total 25 100%

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes del sexto grado de la Escuela de Educacion Basica Ing. José Alejandrino Velasco.
Elaborado por. Walter Patricio Gonzélez Mendoza.

GRAFICA 2

ACTIVIDADES LUDICAS

H Siempre
M A veces

60% Nunca

40



Sol6rzano, & Tariguano, (2010) en su trabajo de investigacion mencionan que con la
aplicacion de actividades ludicas “favorecen el desarrollo de contenidos matematicos en

general y del pensamiento l6gico y numeérico en particular” (p.40).

De los resultados obtenidos en la investigacion el 60% indican que nunca se emplea
actividades ludicas en el estudio de matemaéticas; el 24%, sefialan que a veces; vy, el

16% manifiestan que siempre.

Respecto a este enunciado es preciso ensefiar al estudiante desde un punto de vista
dinamico, creando un ambiente armonico en el cual, el salon de clase no se convierta en
algo hostil, si no que la maestra debe propiciar un espacio motivador mediante la
ejecucion de actividades recreativas vinculadas a los temas de clase de matematicas
propiciando de esta forma verdaderos aprendizajes en todos y cada uno de los
estudiantes.

. Aprendes matematicas a través de: Juegos entretenidos, Muchos ejercicios,

Ninguna actividad en particular.

CUADRO 3
Indicadores f %
Juegos entretenidos 18 72
Muchos ejercicios 4 16
Ninguna actividad en particular 3 12
Total 25 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes del sexto grado de la Escuela de Educacion Bésica Ing. José Alejandrino Velasco.
Elaborado por: Walter Patricio Gonzalez Mendoza.

GRAFICA 3

APRENDER MATEMATICAS

M Juegos entretenidos
B Muchos ejercicioas

Ninguna actividad en
particular
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En relacion al enunciado que el juego es muy importante, ya que desarrolla los
cuatro aspectos que desarrollan la personalidad del nifio: cognitivo, motriz, social y

afectivo permitiendo una gran interaccion entre los estudiantes (Pecci, 2010).

Con relacién a esta pregunta la mayoria de los estudiantes el 72%, manifiestan que
les intereza estudiar matematicas con juegos entretenidos; mientra que el 16%, con

muchos ejercicios; Y, el 12%, retante con ninguna actividad en particular.

El aprendizaje es parte de la estructura de la educacion y tiene una importancia
fundamental para el ser humano, por lo tanto, puedo atribuir lo importante que significa
la vinculacion de la ensefianza de las matematicas con actividades en donde se realice
juegos entretenidos para que los nifios y nifias aprendan de una forma ludica es decir
jugando, por tal razon, esta en los y las docentes el preocuparse por innovar técnicas y
estrategias en beneficio del desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje.

. Tu profesor dicta su clase de matematicas simultaneamente ¢utiliza ejercicios

creativos para explicar el contenido?

CUADRO 4
Indicadores f %
Siempre 7 28
A veces 6 24
Nunca 12 48
Total 25 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes del sexto grado de la Escuela de Educacién Bésica Ing. José Alejandrino Velasco.
Elaborado por: Walter Patricio Gonzalez Mendoza.
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GRAFICA 4

EJERCICIOS CREATIVOS

28% Siempre

48%
A veces

Nunca
24%

Al referirnos que, las actividades ludicas favorecen la espontaneidad, la actividad
creadora, desarrolla la imaginacion, libera depresiones; permite actuar con plena

libertad e independencia. (Revista Digital 2014)

De los datos obtenidos respecto a la utilizacion de ejercicios creativos para abordar la
asignatura de matematicas, el 48% de los encuestados sostienen que nunca ; el 28%

siempre; y, el 24% consideran que a veces.

Desde este punto de vista se debe utilizar actividades recreadoras dentro del proceso
educativo para poder llegar de forma directa a los estudiantes con aprendizajes
significativos, por tal razén la maestra deberd innovar en actividades y recursos que

vayan asociados a procesos de estudios recreativos.

. Tu profesor ¢ha proyectado imagenes y videos en los cuales se mencionen

actividades ludicas para tratar la asignatura de matematicas?

CUADRO 5
Indicadores f %
Siempre 3 12
A veces 5 20
Nunca 17 68
F Total 25 100%

Fuente: Encuesta aplicado a los estudiantes del sexto grado de la Escuela de Educacion Basica Ing. José Alejandrino Velasco.
Elaborado por: Walter Patricio Gonzalez Mendoza.
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GRAFICA5

PROYECCION DE IMAGENES Y VIDEOS

12%
Siempre

0,
20% A veces

68% Nunca

Solérzano, & Tariguano, (2010) “Diversificar las propuestas didacticas para conectar

lo matematico con una posible realidad extraescolar” (p. 40).

Respecto a la proyeccion de imagenes o videos que demuestren diversas actividades
que se pueden emplear en el estudio de las matematicas de forma dinamica y lldica, el
68% manifestaron que nunca; mientras que el 20% sostubieron que a veces; y, un 12%

dijeron que siempre.

En este ambito ay que motivarlo al estudiante en cada momento de estudio como lo
afirma este autor utilizando elementos idoneos que involucren al estudiante a ser
participe del tema de clase y para ello la maestra deberd estar actualizada
permanentemente en materia de las TIC, para que pueda hacer un buen uso de este
recurso didactico a la hora de enfocarse en actividades ludicas para el estudio de las

matematicas.

44



6. ¢Crees que la aplicacion de ejercicios creativos por parte de tu maestra despierte

tu interés por aprender matematicas?

CUADRO 6
Indicadores f %
Siempre 21 84
Casi siempre 3 12
Nunca 1 4
. Total 25 100%

Fuente: Encuesta aplicado a los estudiantes del sexto grado de la Escuela de Educacién Basica Ing. José Alejandrino Velasco.
Elaborado por: Walter Patricio Gonzalez Mendoza.

GRAFICA 6

EJERCICIOS CREATIVOS

12%

W Siempre
M Casi siempre

Nunca

Si consideramos que, la utilizacién de juguetes, ayuda a variar las situaciones formativas,
incrementa el aprendizaje, favorece el desarrollo intelectual, social, afectivo y motriz, ofrece
modelos positivos para imitar y satisfacer las necesidades individuales de cada nifio (Revista
Ecured, 2015).

Con respecto al interés que generan los ejercicios creativos en el aprendizaje de las
matematicas, un 84% respondieron que siempre; el 12% manifestaron casi siempre; v,

el 4% indicaron que nunca.

El aprendizaje de las matematicas a través de técnicas; divertidas, competitivas, de
equipo es parte de la estructura de la educacion y tiene una importancia fundamental
para el ser humano. En este contexto se considera la aplicacion de ejercicios creativos
en el estudio de las matematicas logrando en cierta forma que los estudiantes aprendan

jugando.
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Anélisis e interpretacion de los resultados aplicado a la docente de la Escuela de

Educacion Basica “Ing. José Alejandrino Velasco” de la ciudad de Loja

1. Actividades Ludicas son: Actividades de trabajo, actividades cientificas,

actividades de juego.

CUADRO 7
Indicadores f %
Actividades de trabajo - -
Actividades cientificas - -
Actividades de juego 1 100
Total 1 100%

Fuente. Encuesta aplicada a la docente del sexto grado de la Escuela de Educacién Basica Ing. José Alejandrino Velasco.
Elaborado por. Walter Patricio Gonzélez Mendoza.

En las actividades recreativas participan una o varias personas, y que tienen como
objetivos principales diversion y el entretenimiento de sus participantes y, hasta en
algunos casos educar, lo que los vuelve una herramienta muy Util sobre todo en los

primeros afios de ensefianza de los nifios (Revista Tipos, 2015).

De la encuesta realizada a la docente del aula se pudo constatar que identifica
plenamente lo que representa las actividades ludicas, ya que a través de ella se puede
generar una serie de aprendizajes, que vinculados con una buena metodologia

contribuira en aprendizajes significativos.

Por lo que estd por deméas mencionar la gran utilidad que representa el vincular las
actividades ludicas en el proceso ensefianza-aprendizaje, el docente de aula se queda
unicamente en conocer lo que son actividades ludicas y no las pone en practica para
abordar tematicas donde generalmente se crea un ambiente de tension y cansancio como

por ejemplo las clases de matematicas.
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2. Las actividades ludicas se emplean como: Actividades de inicio, actividades de

complemento, actividades de cierre.

CUADRO 8
Indicadores f %
Actividades de inicio -- -
G Actividades de complemento 1 100
Actividades de cierre — -
. Total 25 100%

Fuente: Encuesta aplicada a la docente del sexto grado de la Escuela de Educacion Basica Ing. José Alejandrino Velasco.
Elaborado por: Walter Patricio Gonzalez Mendoza.

Las actividades ludicas se emplean como regeneradora de las energias gastadas en el
trabajo o en el estudio, porque produce distension y descanso integral (Revista Digital,
2014).

Con respecto a, en qué momento emplear las actividades ludicas dentro del salon de
clase la maestra supo manifestar que es conveniente su uso como complemento de un
tema de estudio por lo que, demuestra un gran desconocimiento en relacion a los

nuevos modelos pedagdgicos en materia educativa.

Es de vital importancia la ejecucion de actividades ludicas en todo momento del
proceso educativo, puesto que de esta forma se lo invita al estudiante a estar siempre
predispuesto a estudiar y por ende a apropiarse de los conocimientos impartidos por el
docente. Por lo tanto la maestra de debe recurrir a la utilizacion de las actividades
ludicas en todo momento de la clase para crear un escenario armonico y dinamico

propicio para el estudio de las matematicas particularmente.
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3. Considera usted que las actividades ludicas contribuyen al desarrollo de:

Destrezas cognitivas, razonamiento légico y motricidad.

CUADRO 9
Indicadores f %
Siempre 1 100
A veces -- --
Nunca -- --
Total 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada a la docente del sexto grado de la Escuela de Educacién Basica Ing. José Alejandrino Velasco.
Elaborado por.: Walter Patricio Gonzélez Mendoza.

El juego tiene un caracter muy importante, ya que desarrolla los cuatro aspectos que

desarrollan la personalidad del nifio: cognitivo, motriz, social y afectivo (Pecci, 2010).

Con respecto a determinar que destreza se desarrolla con la aplicacion de actividades
ludicas, la docente indico que se logra el desarrollo de destrezas cognitivas, por cuanto
se afianza el tema tratado con ejercicios o actividades recreativos como menciona el

Ministerio de Educacion.

Se puede apreciar la poca vision por parte de la maestra de clases ya que al emplear
distintas actividades ludicas se mejora considerablemente una serie de habilidades
como: cognoscitivas, razonamiento I6gico como motricidad, indispensables recursos

necesarios para dar solucién a los problemas cotidianos.
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4. Considera usted que el rendimiento académico, mejora con la aplicacion de:

deberes extra clase, adecuada interaccion, actividades recreativas.

CUADRO 10
Indicadores f %
Deberes extra clase 1 100
Adecuada interaccion -- -
Actividades recreativas -- -
Total 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada a la docente del sexto grado de la Escuela de Educacion Bésica Ing. José Alejandrino Velasco.
Elaborado por.: Walter Patricio Gonzélez Mendoza.

En tanto Novéaez (citado por Reyes (2003) sostiene que el rendimiento académico
“Es el resultado obtenido por el individuo en determinada actividad académica”

(p. 147).

De acuerdo a los resultados obtenidos con la aplicacion de la encuesta se pudo
conocer la equivocada concepcion que tiene la maestra de clase en relacion a factores
que contribuyen al fortalecimiento del rendimiento académico, puesto que determina

que es fructifero el envio de tareas extra clase para robustecer lo tratado en clase.

Tomando en consideracion este enunciado, se puede decir que, al contrario él envid
de trabajo extra clase va a generar un ambiente cansado en donde el estudiante va a
tratar de evadir sus responsabilidades y se generara una ligera despreocupacion por un
buen desempefio académico. Por el contrario la maestra debera optimizar al méximo el

tiempo y el salon de clase para generar aprendizajes significativos.
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5. ¢Con que frecuencia utiliza actividades ludicas en la asignatura de matematicas?

CUADRO 11
Indicadores f %
Siempre = -
Periddicamente 1 100
A veces = -
Total 1 100%

Fuente: Encuesta aplicado al docente del sexto grado de la Escuela de Educacion Bésica Ing. José Alejandrino Velasco.
Elaborado por: Walter Patricio Gonzalez Mendoza.

Si consideramos que mediante el uso de actividades ludicas se favorece la

espontaneidad, la actividad creadora, desarrolla la imaginacién, libera depresiones;

permite actuar con plena libertad e independencia (Revista Tipos, 2015).

Con respecto a la frecuencia con la que la maestra aplica actividades ludicas en el

area matematicas supo mencionar que lo realiza periédicamente, lo que da a entender o

cuando el tema de clases se preste para dicho proposito, lo que da a entender la poca

predisposicion de sobrellevar la ensefianza con actividades de carécter recreativo con lo

que se contribuira directamente al eficaz desenvolvimiento de los educandos.

Con este escrito se deja claro la idea de no presionarlo al estudiante, sino mas bien,

generarle un ambiente dindmico en el cual el alumno se sienta motivado a estudiar y

para ello estd en el docente la responsabilidad de crear espacios acordes a las

necesidades de los educandos.
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6. Al aplicar actividades ludicas en clase, el rendimiento académico del estudiante se

manifiesta mediante:

CUADRO 12
Indicadores f %
Mayor interés 1 100
Mayor tranquilidad - -
Cansancio = -
Total 1 100%

Fuente: Encuesta aplicado al docente del sexto grado de la Escuela de Educacion Bésica Ing. José Alejandrino Velasco.
Elaborado por: Walter Patricio Gonzalez Mendoza.

Novaez (citado por Reyes, 2003) menciona el concepto de “Rendimiento esta ligado
al de aptitud, y seria el resultado de ésta, de factores volitivos, afectivos y emocionales,

ademas de la ejercitacion” (p. 146).

Con respecto a como se manifiesta el rendimiento académico al aplicar actividades
ludicas, la maestra de clases enfatizé que se da en gran medida mediante un mayor
interés por parte de los educados, lo que da a entender lo efectivo que resulta el uso de
estas actividades en el desarrollo de un tema de clase debido a que el rendimiento
académico es el resultado obtenido por el individuo en determinada actividad

académica.

En este sentido se debe afianzar la utilizacion de estas actividades ludicas no solo en
el salon de clase, sino también, en todo el contexto de una institucién educativa para
poder crear actitudes y aptitudes generadoras de confianza y puedan los estudiantes
sentirse triunfadores en distintos escenarios que conlleve a formar excelentes

estudiantes y sean participes de sus propios conocimientos.
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RESULTADOS DE LOS TALLERES DEL PRE-TEST Y POS-TEST

TALLER1 NUMEROS NATURALES

Estrategia  Serpiente Sumica
Objetivo

Desarrollar el razonamiento légico en los estudiantes mediante la utilizacion de la
Técnicas recreativas para fortalecer el aprendizaje dentro y fuera del aula para que puedan

dar solucion a los problemas cotidianos.

RESULTADOS DEL TALLER 1 (PRE-TES Y POS-TEST)

N° X Y XY X2 Y?
1 4 8 32 16 64
2 5 8 40 25 64
3 6 8 48 36 64
4 5 9 45 25 81
5 4 7 28 16 49
6 3 7 21 9 49
7 5 8 40 25 64
8 6 8 48 36 64
9 3 9 27 9 81

10 5 9 45 25 81

11 6 10 60 36 100

12 4 8 32 16 64

13 3 7 21 9 49

14 2 8 16 4 64

15 5 9 45 25 81

16 2 7 14 4 49

17 4 8 32 16 64

18 5 9 45 25 81

19 3 8 24 9 64

20 4 9 36 16 81

21 5 9 45 25 81

22 5 10 50 25 100

23 3 7 21 9 49

24 5 9 40 25 81

25 4 9 36 16 81

>X=106 >Y=208 >XY=918 3 X?=609 3Y?=1750
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Aplicacion de la formula directa

NEXY - (EXCY)
JINZ X2 — (ZX)2][INY Y2 — (R V)]

r=

25(918) — (106)(208)
JI25(609) — 106)2][25(1750) — 208)2]

r =

22950 — 22048
r =
J(15225) — 11236) (43750 — 43264)

902

/(3989)(486)

r =

902
r= —
v/ 1938654

902
1392

r = 0,65

r=0,65 La aplicacion de los talleres por méas tiempo, ayudara a los estudiantes del sexto
grado a desarrollar destrezas adicionales respecto al razonamiento l6gico para que
puedan aplicarlo en su diario vivir. Por lo tanto se mostr6 un mejoramiento en la

solucidn de ejercicios con la aplicacion de este taller
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TALLER 2 FRACCIONES
Estrategia  Domino

Objetivo

Despertar mayor interés en los estudiantes mediante el uso de técnicas divertidas que
propicien aprendizajes significativos y por ende mejoren el razonamiento l6gico para que

lo apliquen en su diario vivir.

RESULTADOS DEL TALLER 2 (PRE-TES Y POS-TEST)

N° X Y X.Y X2 Y?
1 4 8 32 16 64
2 3 7 21 9 49
3 6 9 54 36 81
4 3 8 24 9 64
5 3 7 21 9 49
6 5 8 40 25 64
7 4 6 24 16 36
8 6 9 54 36 81
9 3 8 24 9 64
10 4 7 28 16 49
11 4 10 40 16 100
12 5 9 45 25 81
13 3 8 24 9 64
14 4 7 28 16 49
15 4 9 36 16 81
16 6 8 48 36 64
17 4 9 36 16 81
18 3 7 21 9 49
19 4 8 32 16 64
20 4 7 28 16 49
21 6 9 54 36 81
22 4 8 32 16 64
23 4 8 32 16 64
24 3 8 24 9 64
25 6 9 54 36 81
YX=105 YY=201 YXY=856 YX2=469 | YY2=1637

54



Aplicacion de la formula directa

NEXY - (EXCY)
JINZ X2 — (ZX)2][INY Y2 — (R V)]

r=

25(856) — (105)(201)
JI25(469) — 105)2][25(1637) — 201)?]

r =

21400 — 21105
r =
J(11725) — 11025) (40925 — 40401)

295

J(700)(524)

295
v 366800

594
605.6

r =0.98

r=0,98 La aplicacion de este taller puso de manifiesto la mejoria presentada en los
estudiantes, puesto que se logré despertar mayor interés por el estudio de las

matematicas, como un mejor desempefio en le resolucion de ejercicios matematicos.
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TALLER 3 FRACCIONES EQUIVALENTES
Estrategia Barajas
Objetivo

Desarrollar el razonamiento légico en los estudiantes mediante la utilizacion de técnicas
entretenidas que contribuyan a fortalecer el rendimiento académico y de esta manera pueda

dar solucién a los maltiples problemas cotidianos.

RESULTADOS DEL TALLER 3 (PRE-TES Y POS-TEST)

N° X Y X.Y X2 Y2
1 4 9 36 16 81
2 3 8 24 9 64
3 4 7 28 16 49
4 3 8 24 9 64
5 4 9 36 16 81
6 3 8 24 9 64
7 4 9 36 16 81
8 5 9 45 25 81
9 4 8 32 16 64
10 4 9 36 16 81
11 5 8 40 25 64
12 4 9 36 16 81
13 4 8 32 16 64
14 5 9 45 25 81
15 3 9 27 9 81
16 4 8 32 16 64
17 4 9 36 16 81
18 5 10 50 25 100
19 3 8 24 9 64
20 5 9 45 25 81
21 4 9 36 16 81
22 6 10 60 36 100
23 3 8 24 9 64
24 5 8 40 25 64
25 4 9 36 16 81
YX=102 YY=215 YXY=884 YX2=432 | YY2=1861
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Aplicacion de la formula directa

NEXY - (EXCY)
JINZ X2 — (ZX)2][INY Y2 — (R V)]

r=

25(884) — (102)(215)
JI25(432) — 102)2][25(1861) — 215)2]

r =

22100 — 21930
r =
J/(10800) — 10404) (46525 — 46225)

170

J/(396)(300)
170
V101700

170
319

r=20,53

r=0,53 La ejecucidn del taller contribuy6 a despejar multiples inquietudes que presentaban
los estudiantes respecto a tercer bloque geométrico del area de matematicas para que

tengan nociones claras de los temas abordados en el presente taller.
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TALLER4 FRACCION DE UNA CANTIDAD
Estrategia Bingo

Objetivo
Desarrollar el razonamiento l6gico que contribuya al fortalecimiento del rendimiento
académico los estudiantes mediante la utilizacion de la Técnicas creativas, para

fortalecer el aprendizaje dentro y fuera del aula para que solucionar problemas diarios.

RESULTADOS DEL TALLER 4 (PRE-TESY POS-TEST)

N° X Y X.Y X2 Y?
1 6 9 54 36 81
2 5 9 45 25 81
3 4 8 32 16 64
4 3 8 24 9 64
5 4 9 36 16 81
6 5 9 45 25 81
7 5 10 50 25 100
8 5 9 45 25 81
9 4 10 40 16 100
10 5 10 50 25 100
11 3 8 24 9 64
12 4 9 36 16 81
13 5 8 40 25 64
14 4 10 40 16 100
15 3 9 27 9 81
16 4 7 28 16 49
17 4 9 36 16 81
18 3 10 30 9 100
19 4 8 32 16 64
20 4 9 36 16 81
21 6 9 54 36 81
22 6 10 60 36 100
23 4 10 40 16 100
24 5 10 50 25 100
25 4 9 36 16 81
YX=109 yYY=227 YXY=990 Y'X2=495 YY2=2060
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Aplicacion de la formula directa

. NYXY - IXEY)
JINIXZ = EXZINY Y2 - (X Y)2]

o 25(990) — (109)(227)
| J[25(495) — 109)2][25(2060) — 227)2]

_ 24750 — 24742
J(12375) — 11881) (51500 — 51529)

8
J(494) —29)

r =0,47

r=0,47 La aplicacion de este taller puso de manifiesto la mejoria presentada en los
estudiantes, puesto que se logrdé despertar mayor interés por el estudio de las

matematicas, como un mejor desempefio en le resolucion de ejercicios matematicos.
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g. DISCUSION

Objetivo especifico 2. Diagnosticar las dificultades y factores que impiden el rendimiento académico en los estudiantes de sexto grado.

1. (Qué son actividades
ladicas?

2.El docente
grado
actividades
para
asignatura
matematicas?

ESTUDIANTES

3.Aprendes

de

a.juegos entretenidos
b.muchos ejercicios
c.ninguna actividad en

particular

abordar

matematicas a través

Deficienci

88% desconoce el
concepto de
actividades ladicas.

60% dan a conocer
que no se aplica
actividades ludicas en
el estudio de las
matematicas.

72% mencionan que
aprenden matematicas
de forma tradicional
es decir sin ninguna
actividad entretenida

Obsolesce
ncia

Aplicacion de un
modelo tradicional de
estudio.

Inadecuada
metodologia en el
estudio de las

matematicas.

La ensefianza de
matematicas se da de
forma tradicional y no
llama la atencion del
nifo.

Necesidad

es

Actividades que les
permitan estudiar de
forma activa y
dinédmica.

Desconocimiento
acerca de actividades
creativas que faciliten
un mejor aprendizaje.

Se debe mejor el uso
de las actividades
ladicas dentro del area
de mateméticas para
no causar
aburrimiento en el
estudiante.
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Teneres

12% conoce el
significado de
actividades ludicas y
no demuestran
confusion.

16% de los
estudiantes relaciona
el estudio de las
matematicas con
juegos cotidianos.

16% mencionan que
aprenden
matematicas a través
de ejercicios  de
razonamiento.

Innovacio
nes

Utilizando actividades
ludicas acorde a, la
edad, afio, ambiente y
necesidad del escolar se
genera aprendizajes
significativos.

El docente debe usar
juegos recreativos para
fortalecer el
conocimiento de  sus
educandos.

Adaptar juegos
entretenidos en cada
actividad realizada
dentro del sal6n de

clase sera el éxito de
mejorar el conocimiento
del escolar.

Satisfacto
res

Con la aplicacion de
actividades ludicas se
motiva al escolar a
interesarse mas pro el
estudio.

Mediante los juegos
recreativos se fortalece el
razonamiento ldégico de
los educandos.

Con juegos entretenidos
en cada actividad dentro
del salén de clase se
contribuye en un mejor
rendimiento académico.



4.

5.

Tu profesor mientras

dicta su clase de
matematicas ¢ utiliza
ejercicios  creativos
para  explicar el
contenido?

Tu profesor ¢ha
proyectado

imagenes y videos
en los cuales se
mencionen

actividades ludicas
para tratar la
asignatura de

matematicas?

La aplicacion de
ejercicios creativos
por parte de tu
maestra ¢despierta
tu interés  por
aprender
matematicas?

48% de los escolares
no han recibido clases
mediante juegos
creativos lo  que
conlleva a generar
aburrimiento en las
clases de matematicas.

68% de los discentes
sefialan que su
docente no utiliza
videos ni imagenes y
el 20% de los nifios
recuerdan que en
ciertas ocasiones su
docente ha utilizado
este material
didactico.

12% sostienen que los
gjercicios empleados

por la maestra no
despiertan ningun
interés.

Su docente no utiliza
actividades diferentes
para un mejor el
aprendizaje en el
escolar.

El poco conocimiento
de las TIC limita al
docente utilizar
recursos tecnolégicos

para  mejorar el
aprendizaje de los
nifos.

Los ejercicios son

realizados de forma
tradicional muy
repetitivos y antes de
interesar al  nifio
generan cansancio Yy
aburrimiento.

Se debe renovar las
estrategias
metodol6gicas  para
despertar el interés del
escolar en su
rendimiento
académico.

Pese a existir diversos
materiales

audiovisuales que
sirven como guia para
mejorar la ensefianza

de los educandos,
estos no  son
empleadas por la
docente.

El  docente  debe
innovar recursos
didacticos que utiliza
como base para
mejorar el
rendimiento
académico de sus
educandos.
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28% de los escolares
reconocen que
realizan ejercicios
recreativos para una
mejor  comprension
del contenido que su
docente da a conocer.

12% indica que su
docente si ha utilizado
recursos tecnolégicos
como son videos e
imégenes que
proporcionaron  una
mejor comprension en
los temas de clases
explicados.

84% aluden que su

maestro utiliza
gjercicios que
proporcionan un

aprendizaje eficaz y
por consiguiente
mejora su rendimiento
académico en
mateméticas.

Empleando buenas
estrategias
metodoldgicas los

docentes logra obtener
la atencion del escolar y
mejora el rendimiento
académico.

El buen uso de material
audiovisual proporciona
un ambiente ameno y
fortalecer el
rendimiento académico
de un nifio.

Renovando el material
didactico utilizado con
los  estudiantes  se
propicia un buen
desempefio académico

El buen uso de estrategias
metodoldgicas contribuye
directamente en el buen
desempefio escolar y por
ende se mejora el
rendimiento académico.

El buen manejo de
recursos  audiovisuales
proporciona un ambiente
idéneo para trabajar temas
de clase  brindando
aprendizajes

significativos a  los
estudiantes.

Mejorando el material
didactico para la

ensefianza-aprendizaje del
alumno se lograra el
beneficio que se quiere
propiciar a cada escolar.



DOCENTE

1. Actividades

Ludicas

son:

a. Actividades de trabajo
b. Actividades cientificas
c. Actividades de juego

2. Las actividades
ladicas se emplea
como:

a. Actividades de inicio

b. Actividades de
complemento

c¢. Actividades de cierre

3.Las actividades
ladicas contribuyen
al desarrollo de:
Destrezas cognitivas
Razonamiento l6gico
Motricidad.

a. Siempre
b. A veces
¢. Nunca

Deficiencia

No realiza actividades
donde el discente puede
recrearse y compartir
con otro nifo.

El docente crea su plan
de clases sin tomar en
cuenta las actividades
lidicas que puede
desarrollar en clases.

100% manifiesta que
las actividades ludicas
en ocasiones colaboran
en el aprendizaje de los
escolares.

Obsolescencia

Las dificultades que
presentan en el salon de
clases se mutilan las
actividades ludicas.

No se  desarrolla
cronograma de
actividades. Como se
conoce los  juegos
sirven de base para que
los nifios expresen sus
sentimientos y el
docente no se lo
permite.

Es preocupante conocer

que  no utilizan
actividades ludicas para
la ensefianza-

aprendizaje.

Necesidades

Falta de motivacion y
practica en desarrollar
actividades que
fomente el rendimiento
académico.

No existe flexibilidad
en cada actividad
planteada en el proceso
educativo.

Se debe emplear juegos
en el aprendizaje del
discente porque sirve
de medio para una
excelente comprension
de un tema a tratar.
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Teneres

100% el docente alega
que una actividad
ludica es un juego y no
presenta confusion.

100% demuestra el
docente que una
actividad ladica sirve

de complemento para
que el escolar asimile el
conocimiento.

Conociendo en que se

basa las actividades
lidicas podra ayudarse
como medio para

desenvolvimiento de su
clase.

Innovaciones

A través de las
actividades que docente
propone le ayuda a
mejorar el rendimiento
académico del escolar.

Al cambiar las tipicas

clases mediante
actividades ludicas el
docente  obtiene  un

ambiente escolar propicio
para el nifio.

En el uso debido de una
actividad para el
desarrollo de la clase
debe ser tomado de
acuerdo a las necesidades
que presente el alumno y
en el ambiente que se
desarrolle.

Satisfactores

Con la aplicacién de
actividades acordes para el
escolar se logra obtener un
Optimo aprendizaje en el
escolar.

Con la buena aplicacion de
una actividad se mejora el
desarrollo de aprendizaje
del discente.

Si utiliza el juego como
recurso didactico de forma
precisa y lo aplica en el
momento oportuno sera el
éxito para el conocimiento
que debe poseer el nifio.



4. Considera usted
que el rendimiento
académico mejora
con la aplicacién
de:

a.Deberes extraclase

b. Adecuada
Interaccion

c.Actividades ludicas

5.¢Con qué frecuencia

utiliza actividades
ladicas en la
asignatura de
matematicas?

a. Siempre

b. Periédicamente

c. A veces

6. Al aplicar actividades
lidicas en clase, el

rendimiento
académico del
estudiante se

manifiesta mediante:

a. Mayor interés
b. Mayor
tranquilidad

c. Cansancio

100% menciona la
docente que las tareas
extra clases ayuda a
mejorar el rendimiento
académico.

100% da a conocer la
maestra que Nno usa
frecuentemente los
juegos porque no los
cree necesarios.

Los recursos empleados
no son acorde a la
necesidad y habilidades
del escolar.

Conocer que las
actividades extra clases
sirve como progreso en
el rendimiento
académico del nifio, es
insolito, debido a que si
ejecutara juegos en el
desarrollo de la clase
colabora con la
interaccién de maestro
a discente y viceversa.

No utilizar juegos en un
tema de clases se esta
privatizando al escolar
de explorar y crear su
aprendizaje.

El material que usa es
obsoleto y monétono al
momento de desarrollar
una actividad.

Necesita el docente
conocer recursos
didacticos como

colaboradores en el
desarrollo de la clase.

Es necesario que dentro
del salon de clases se

cree un  ambiente
propicio en la
ensefianza del

estudiante.

Se vuelven rutinarias el
planteamiento de una
estrategia obstruyendo
la atencibn de un
discente.
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Empleando  recursos
para colaborar con la
calidad educativa que
quiere brindar a su
escolar, se evitaria de
tareas extraclases.

El docente debe poseer
conocimiento el
desarrollo de
actividades ludicas para
que coadyuven con el
desenvolvimiento de su
clase.

100% Con el buen uso
de actividades ludicas
los estudiante
demuestran interés por
el tema a tratar.

Al emplear recursos que
fortalecen la clase como
las actividades lddicas
mejora el conocimiento
del alumno de manera
que él sera quien propicie
su propio conocimiento.

Toda  persona  debe
cambiar su estilo de
aprendizaje y mas si es
un nifio que es propio
creador de su
conocimiento.

Se debe considera el
juego como medio de
colaboracion para
impartir una tema de
clase porque se cambia la
rutina del escolar y su
progreso sera fructifero.

Con la ayuda de juegos
para el progreso de la clase
se evitaria el de enviar
tareas extraclases, debido a
que el escolar esta inmerso
con la actividad, de manera
que recrea y evidencia su
conocimiento.

Cambiando los medios
didéacticos empleados en la
ensefianza del escolar se
evidenciara el rendimiento
académico del mismo.

Cambiar el ambiente en
que estudia o se ensefia al
escolar se evitara el
aburrimiento del discente.



APLICACION Y VALORACION DE LOS TALLERES COMO ALTERNATIVA

Sintesis de la r de Pearson

CUADRO DE DISCUSION

Alternativa Estrategia de guia de Valoracion de coeficiente
aplicacion de Pearson
Taller 1: NUmeros enteros r(x,y)= correlacién positiva
ACTIVIDADES LUDICAS
PARA FORTALECER EL alta de 0,65

RENDIMIENTO ACADEMICO
DE LOS ESTUDIANTES DEL
SEXTO GRADO PARALELO
“A” EN EL AREA DE
MATEMATICAS DE LA
ESCUELA DE EDUCACION
BASICA ING. JOSE
ALEJANDRINO VELASCO DE
LA PARROQUIA SUCRE DE
LA CIUDAD DE LOJA EN EL
PERIODO ACADEMICO 2014
- 2015

Taller 2: Fracciones

Taller 3: Fracciones Equivalentes

Taller 4:

cantidad.

Fraccion de una

r(x,y)= correlacion positiva
alta de 0,98

r(x,y)= correlacién media de
0,53

r(x,y)= correlacién media de
0,47
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h. CONCLUSIONES

Existe desconocimiento por parte de la docente respecto a la fundamentacion tedrica
sobre actividades ludicas para trabajar la asignatura de matematicas y por consiguiente
fortalecer el rendimiento académico de los educandos.

Mediante el diagnostico realizado se determiné que la mayoria de estudiantes
desconocen sobre actividades creativas propicias para el estudio de las matematicas que
ayudan a fortalecer el rendimiento académico.

Existen diversas actividades ladicas que fortalecen el rendimiento académico como:
serpiente sumica, domino, barajas, bingo, que ayudan a superar las deficiencias
presentadas en los estudiantes del sexto grado paralelo “A” a la hora de tratar la
asignatura de matematicas.

La aplicacion de las actividades ludicas mediante los talleres alternativos evidencié una
notable mejoria respecto al razonamiento logico en todos los estudiantes que fueron

participes de esta actividad.

La valoracion de efectividad de la aplicacion de talleres sobre actividades ludicas
mediante la correlacion con la r de Pearson tiene una correlacion de 0.65 mayor que
cero, lo que significa que se logro fortalecer el rendimiento académico en los

estudiantes del sexto grado.

RECOMENDACIONES
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Se recomienda a la docente fundamentarse teGricamente sobre actividades ludicas que
contribuyan al fortalecimiento del rendimiento académico de los nifios y nifias de sexto
grado de Educacion Basica.

A los docentes del establecimiento que realicen diagnosticos permanentes sobre
dificultades y falencias que influyan en el bajo rendimiento académico para que pueda
intervenir de forma oportuna a un mejor desarrollo cognoscitivo en los estudiantes.

La docente debe aplicar continuamente actividades ludicas acordes a las capacidades de
sus estudiantes para que de esta manera mejoren el razonamiento légico y por ende
fortalezcan el rendimiento académico en el &rea de matematicas.

La docente debe emplear los talleres utilizados por el investigador para que los
estudiantes se motiven y se interesen por el estudio de las matematicas de manera activa

y dindmica y de esta forma se fortalezca el rendimiento académico.

A la docente del aula que al momento de aplicar un taller, se utilice la correlacién de
Pearson para conocer la efectividad de la actividad aplicada y se pueda generar

aprendizajes significativos.
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k. ANEXOS
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a. TEMA

ACTIVIDADES LUDICAS PARA FORTALECER EL RENDIMIENTO
ACADEMICO DE LOS ESTUDIANTES DEL SEXTO GRADO PARALELO “A” EN
EL AREA DE MATEMATICAS DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“ING: JOSE ALEJANDRINO VELASCO” DE LA PARROQUIA SUCRE DE LA
CIUDAD DE LOJA EN EL PERIODO ACADEMICO 2014-2015.
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b. PROBLEMATICA

Técnicas de actividades ludicas
para fortalecer el rendimiento

MAPA MENTAL DE LA REALIDAD TEMATICA académico
A
[ Condiciones }* Tipo de actividades
|, ladicas para fortalecer
; L el rendimiento
- N *{ Tipos ] Definicion - académico
Factores -
|\ J
( . ) Caracteristicas ]
Definicion 4__’[ 1 [ Matematicas ]
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ACTIVIDADES LUDICAS PARA
FORgngEMé%NTO FORTALECER EL RENDIMIENTO —> ACTIVIDADES LUDICAS
ACADEMICO EN MATEMATICOS
s \ —{ Definicion
Importancia
|\ J
- \ Caracteristicas
Clasificacion <
|\ J
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« Delimitacién de la realidad teméatica

Temporal: Periodo 2014 — 2015
Beneficiarios: 25 estudiantes de sexto grado

Institucional: Escuela de Educacion Basica Ing. José Alejandrino Velasco

« Delimitacién institucional

Para efectuar el presente trabajo investigativo el cual es de cardcter formativo. Se ha
elegido el sexto grado de Educacion General Basica paralelo “A” seccion matutina de
la Escuela de Educacion Bésica “Ing. José Alejandrino Velasco” de la ciudad de Loja,
en el periodo 2014-2014, la cual se encuentra ubicada en el Barrio Celi Roman calle
Carlos Roman y Aurelio Guerrero, fue creado en el periodo presidencial del Dr. José
Maria Velasco Ibarra en el afio de 1968 mediante la siguiente descripcion.

En la ciudad de Loja y el pais al desarrollarse la infraestructura y administrativa,
material y humana en educacion, al par con la creacion de nuevos establecimientos
educativos, entran en su denominacién nombres de personajes importantes que han sido
dirigentes, representantes de las diversas sociedades, que a través del tiempo se han

desarrollado y han conformado las diferentes etapas de nuestra historia nacional.

En este contexto la mayor parte de establecimientos que cumplen labor educativa tienen
nombres de patriotas, luchadores promotores, mandatarios, cientificos, maestros,
escritores, religiosos y un sin numero de nombres extranjeros. En estas consideraciones
al crearse nuestra escuela y sobre todo al recibir los beneficios de la construccion del
edificio, dispuesto por el Dr. Jose Maria Velasco Ibarra, presidente de la republica. Los
maestros, padres de familia y el comité central Velasquista de Loja, solicitan a las
autoridades denominar a este plantel con el nombre de José Alejandrino Velasco padre

del presidente de la republica.

En honor a la noble personalidad del Ing. José Alejandrino Velasco Sarda cuyo nombre
enaltece a nuestra escuela que sin distincion de ninguna naturaleza ofrece servicios
educativos de calidad y util a la nifiez de la ciudadela Manuel Pinzano y todos sus

barrios aledafios pertenecientes a la parroquia sucre de la ciudad de Loja. Ofrece una
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educacion liberadora, laica, cargada de virtudes morales, éticas, civicas y humanas que
robustecen la nacionalidad, el pensamiento y la actitud positiva para una integracion al
trabajo como al convivir ciudadano y al servicio comdn que tanto necesita esta

sociedad en vias de desarrollo.

Nuestra escuela se cred en el afio de 1968 cuyo director de educacién fue el Dr. Vicente
Vélez Ledesma. Funciono en la casa de la Sra. Mercedes Astudillo viuda de Ortega,
ubicado en las calles Bernardo Valdivieso entre Quito e Imbabura cuyo director del
establecimiento fue el Sr. Luis Cuenca, En un principio fue de sexo masculino con seis
grados y la presencia de los profesores: Berta Paladines, Beatriz Costa, Humberto

Fernandez, Lidia Martinez y Galo Rojas.

Los afios subsiguientes transcurren sin mayor novedad, con el objetivo de mejorar dia a
dia en beneficio de los estudiantes que forman parte de la institucion. Es asi que en el
afio de 1975 se inaugurd su planta fisica propia con un acto especial el mismo que esta

ubicado en el barrio Celi Roman.

En el afio de 1982 la escuela se divide en dos secciones: matutino y vespertino con dos
directores y dos plantas docentes. Para el afio de 1983 se crea el jardin de infantes anexo
a la escuela por gestiones del Dr. Lizardo Ojeda Soto el mismo que conto con 40

alumnos.

Durante algunos afios se fueron incorporando varios maestros y maestras que aportaban
con la ensefianza de os estudiantes de la escuela, sin embargo poco a poco fueron
disminuyendo el numero de alumnos por lo que en el afio 2004 el Dr. Lizardo Ojeda
Soto director de la escuela solicita a los organismos competentes que este
establecimiento se transforme en unidad mixta habiéndose matriculado 58 mujeres y

206 varones.

Actualmente después de una extensa labor educativa en beneficio de los estudiantes
alejandrinos la escuela no cuenta con un director titular sino que esta dignidad recae
temporalmente en el Dr. Galo Vinicio Cueva Figueroa. La misma que cuenta con
niveles de educacion inicial uno e inicial dos, educacion pre bésica, educacion general

béasica con un total de 403 estudiantes en toda la Unidad Educativa, con un promedio de
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28 alumnos por aula cuenta con un docente por cada afio de estudio. Los mismos que

tienen una buena relacion en el ambito laboral y social.

» Situacioén de la realidad tematica

Después de conocer los datos del establecimiento con el que se va a realizar el proyecto
de investigacion, se aplicd una encuesta a docente y alumnos para saber si en este
establecimiento existen alguna deficiencia, falencia o carencia de conocimientos; y pude

reconocer las siguientes falencias.

La encuesta permitié determinar que los estudiantes en un 50% desconocen acerca de la
utilidad que se le dan a las actividades ludicas en el proceso de aprendizaje y cémo
estos contribuyen al fortalecimiento del rendimiento académico. Por lo que es
conveniente dar a conocer diversas actividades lidicas que vayan encaminadas a
establecer un espacio adecuado y dinamico para abordar los temas relacionados con las

matematicas.

El 55% de los estudiantes encuetados manifiestan que el docente a veces utiliza
actividades recreativas para adentrarse en las clases de matematicas. Por lo que es
necesario que siempre se utilice actividades recreativas que estimulen la incorporacion
de los estudiantes a las clases de matematicas ya que, de esta forma el ambiente de
trabajo se convertird en un escenario apropiado y apto para que se mantenga un ritmo

de trabajo claro y preciso.

Un 90% de los estudiantes manifiestan que les gustaria abordar os temas de
matematicas utilizando actividades ldicas, puesto de esta manera se convertiria el aula
en un espacio propicio e idoneo para que las clases de matematicas no sean aburridas y
por el contrario sean un lugar de incentivo al desarrollo del razonamiento légico

indispensable en el proceso académico.

Asi mismo respecto a la aplicacion de ejercicios creativos en la clase de matematicas el
60 de los estudiantes manifiestan que se los aplica a veces por lo que resulta
indispensable que se emplee con mas frecuencia dichos ejercicios, puesto que, de esta

manera se fomentara el razonamiento I6gico sin caer en un ambienta de cansancio, Sino
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que, al contrario se estimulara la permanencia del estudiante en el salon de clase, lo que

conllevara de forma concreta al aprendizaje significativo.

De la misma forma refiriéndonos a la proyeccion de imagenes y videos de caracter
ludico para abordar las clases de matemaéticas el 90% de los estudiantes encuestados
sostienen que no se emplea este tipo de recurso por parte de la docente del aula, lo que
determina que es indispensable recurrir a la aplicacion de este recurso didactico, puesto
que el empleo de las TIC resulta muy conveniente para abordar cualquier tema de clase,
y en relacion con las matematicas resultaria muy conveniente aplicarlo en el desarrollo

de problemas précticos en el diario vivir.

Po otra parte el 98% de los estudiantes requieren de la utilizacion de ejercicios creativos
para despertar el interés por las matematicas ya que de esta forma se lograria un
desenvolvimiento adecuado y fructifero en los educandos a la hora de desarrollar
ejercicios matematicos que contribuiran al logro de aprendizajes significativos y estos a

la vez seran aplicados en el accionar diario en beneficio de los y las estudiantes.

» Pregunta de investigacion

De esta situacion problematica se deriva la siguiente pregunta de investigacion: ¢Las
actividades ludicas contribuyen al fortalecimiento del rendimiento académico, en
los estudiantes del sexto afio de Educacién Basica de la escuela Ing: José
Alejandrino Velasco de la parroquia sucre de la ciudad de Loja en el periodo
académico 2014-2015?
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c. JUSTIFICACION

El presente trabajo investigativo esta centrado dentro de la tematica actividades
Iadicas para fortalecer el rendimiento académico en los estudiantes del sexto grado
paralelo “a” en el drea de matematicas, se plantea conocer las deficiencias que tienen
los nifios y nifias a la hora de tratar la asignatura de matematicas en el sexto afio de

Educacion Basica ing. “José Alejandrino Velasco”

Este proyecto se justifica por que mediante los resultados que se obtengan me
permitira acercarme a la problematica de forma real y directa, para construir una
propuesta alternativa con fundamentacion tedrica y metodologia en relacién a los

objetivos planteados.

La falta de utilizacion de actividades ludicas para abordar la asignatura de
matematicas incide de manera negativa en los estudiantes, les ocasiona cansancio y no

les permite incentivar el interés por las matematicas.

Es importante porque me permitird conocer y desarrollar nuevas formas, estrategias
y técnicas durante el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje, para aportar con el
aprendizaje significativo que mejore la calidad de la educaciéon en nuestra provincia

Loja y por consiguiente de nuestro pais.

Es de actualidad, porque contribuye a despertar y desarrollar el razonamiento I6gico
para actuar de forma independiente en la solucion de problemas cotidianos, que cada

estudiante enfrenta en el diario vivir.

Debido al permanente interés que tiene la Universidad Nacional de Loja. Como
Centro de Educacidn Superior por motivar a los futuros profesionales que se forman en
las aulas, con conocimientos académicos y cientificos, espiritu socio-humanista e
investigativo y para que tomen conciencia de los diversos problemas que aquejan la
Educacion General Bésica, como a los estudiantes dela carrera de Educacion Basica me

siento comprometido con el desarrollo integro de los estudiantes.
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Este trabajo es posible de efectuarse porque cuento con la colaboracion de las
autoridades, profesora y estudiantes de la escuela “José Alejandrino Velasco”, con el
asesoramiento académico de los docentes de la Universidad Nacional de Loja y con los
recursos financieros necesarios para la realizacion del proyecto de acuerdo a lo

establecido en el cronograma propuesto.
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d. OBJETIVOS

General

« Aplicar actividades ludicas en los estudiantes de sexto grado como alternativa para

fortalecer el rendimiento académico.

Especificos

« Fundamentar tedricamente con contenidos cientificos lo relacionados al rendimiento
académico y las actividades ludicas.

« Diagnosticar las dificultades y factores que impiden el rendimiento académico en los
estudiantes de sexto grado.

« Crear un modelo de actividades ludicas para mejorar el rendimiento académico en el
area de matematicas.

 Aplicar un modelo de actividades ludicas para mejorar el rendimiento académico.

« Valorar la efectividad de aplicaciéon del modelo de actividades ludicas para mejorar

el rendimiento académico en la asignatura de matematica.
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e. MARCO TEORICO

CONTENIDOS

RENDIMIENTO ACADEMICO

Definicion

Caracteristicas

Factores de Rendimiento Académico
Tipos de Rendimiento Académico

Condiciones del rendimiento de rendimiento académico

Diagnosticar las dificultades, obstaculos y obsolescencia que impiden el

rendimiento académico en los estudiantes de sexto grado.

¢ Qué es el diagnostico?
¢ Qué es rendimiento académico?
¢Como se diagnostica las dificultades en el Rendimiento Académico?

Tipos de factores que impiden el Rendimiento Académico.

Plantear estrategias ludicas para mejorar el rendimiento académico en el area de

matematicas.

Actividades Ludicas

¢ Qué es una actividad?

Definicién de actividad Ludica
Importancia de las actividades ludicas
Caracteristicas de las actividades ludicas

Clasificacion de las actividades ludicas
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Matematicas

Definicion

Caracteristicas de las actividades ludicas en las matematicas

Tipos de actividades ludicas para fortalecer el rendimiento académico en matematicas.
Técnicas de actividades ludicas para fortalecer el rendimiento académico en

matematicas.

Aplicar un modelo de actividades ludicas para mejorar el rendimiento académico

en el area de matematicas.

Taller educativo

Definicion del taller

Descripcion de los cuatros talleres con actividades Iudicas para fortalecer el rendimiento

académico.

Taller 1
Taller 2
Taller 3
Taller 4

Valorar la efectividad de la aplicacion de las actividades ludicas para fortalecer el

rendimiento académico en la asignatura de matematica.
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CONTENIDO

RENDIMIENTO ACADEMICO

Definicién

Segun Heran y Villarroel (citados por Marquez,1987), menciona al rendimiento
académico como “forma operativa y tacita afirmando que se puede comprender el
rendimiento previo como el nimero de veces que el estudiante ha repetido uno o mas

cursos”. (p.27)

En tanto Novéaez (1986) citado por Reyes (2003), sostiene que el rendimiento
académico “es el resultado obtenido por el individuo en determinada actividad

académica”. (p. 24)

Chadwick (1979) referido por Reyes (2003) define el rendimiento académico como:

La expresion de capacidades y de caracteristicas psicoldgicas del estudiante
desarrolladas y actualizadas a través del proceso de ensefianza-aprendizaje que
le posibilita obtener un nivel de funcionamiento y logros académicos a lo largo
de un periodo, afio o semestre, que se sintetiza en un calificativo final

(cuantitativo en la mayoria de los casos) evaluador del nivel alcanzado. (p. 24)

Caracteristicas del rendimiento académico

Almaguer (1998) en su obra sefiala las caracteristicas del rendimiento del siguiente
modo:

a) Es dinamico ya que el rendimiento académico estad determinado por diversas
variables como la personalidad, actitudes y contextos, que se conjugan entre si.
b) Es estatico porque alcanza al producto del aprendizaje generado por el alumno y

expresa una conducta de aprovechamiento, evidenciado en notas. (p. 65)
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Factores del rendimiento académico

Sobre los factores asociados al rendimiento académico estan:

e Determinantes personales En los determinantes personales se incluyen aquellos
factores de indole personal, cuyas interrelaciones se pueden producir en funcion de
variables subjetivas, sociales e institucionales.

e Determinantes sociales. Son aquellos factores asociados al rendimiento académico
de indole social que interactian con la vida académica del estudiante, cuyas
interrelaciones se pueden producir entre si y entre variables personales e
institucionales.

e Determinantes institucionales: como componentes no personales que intervienen
en el proceso educativo, donde al interactuar con los componentes personales influye
en el rendimiento académico alcanzado, dentro de estos se encuentran: metodologias
docentes, horarios de las distintas materias, cantidad de alumnos por profesor,
dificultad de las distintas materias entre otros que seguidamente se abordaran en
forma individual. Los elementos que actlan en esta categoria son de orden
institucional, es decir condiciones, normas, requisitos de ingreso, requisitos entre
materias, entre otros factores que rigen en la institucién educativa ( Revista
Educacion, 2007).

Tipos de Rendimiento Académico

Figueroa (2004) clasifica al Rendimiento Académico en dos tipos, estos son:

¢ Rendimiento Individual
Es el que se manifiesta en la adquisicion de conocimientos, experiencias, habitos,
destrezas, habilidades, actitudes, aspiraciones, etc.

e Rendimiento Social
La institucion educativa al influir sobre un individuo, no se limita a éste sino que a
traves del mismo ejerce influencia de la sociedad en que se desarrolla. Ademas, se
debe considerar el campo demografico constituido, por el nimero de personas a las

que se extiende la accion educativa. (p.25)
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Condiciones del Rendimiento Académico

Segun varios autores tres factores que se vinculan directamente con el rendimiento

académico, como se explican a continuacion:

e La motivacion.- es un proceso general por el cual se inicia y dirige una conducta
hacia el logro de una meta. “Este proceso involucra variables tanto cognitivas como
afectivas: cognitivas, en cuanto a habilidades de pensamiento y conductas
instrumentales para alcanzar las metas propuestas; afectivas, en tanto comprende
elementos como la autovaloracion, auto concepto, etc” (Alcalay, L.y Antonijevic,
2007: 144).

e EIl autocontrol.- Las teorias de atribucion del aprendizaje relacionan el locus de
control, es decir, el lugar de control donde la persona ubica el origen de los
resultados obtenidos, con el éxito escolar (Goleman, 1996: 72).

¢ Las habilidades sociales.- Al hacer mencion a la educacién, necesariamente hay que
referirse a la entidad educativa y a los diferentes elementos que estan involucrados en
el proceso de ensefianza-aprendizaje como los estudiantes, la familia y el ambiente

social que lo rodea. Levinger (citado por De Giraldo (2011)

Diagnosticar las dificultades y factores que impiden el rendimiento académico en

los estudiantes de sexto grado.
¢ Qué es diagndstico?
El diagndstico es un juicio comparativo de una situacion dada con otra situacién
dada ya que lo que se busca es llegar a la definicién de una situacion actual que se

quiere transformar la que se compara, valorativamente con otra situacion que sirve de

norma o pauta (Scardn, 1985: p. 26).
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¢ Qué es rendimiento académico?

El rendimiento académico es una medida de las capacidades del alumno, que
expresa lo que éste ha aprendido a lo largo del proceso formativo (Revista EcuRed,
2015).

¢ Como se diagnostica las dificultades en el Rendimiento Académico?

La revista Colombia aprende (2015) menciona las dificultades que presentan los
escolares en el Rendimiento Académico:

- Tarda mas que la mayoria de los nifios en hablar,

- Presenta problemas de pronunciacion,

- Tiene vocabulario pobre,

- Muestra dificultad para aprender colores, formas, nimeros,

- Presenta dificultades en la coordinacion visomotora (dibujos pobres, mal realizados
de acuerdo con su edad),

- Presenta dificultades de concentracion y atencién (por ejemplo, no termina las
tareas),

- Su atencidn es variable,

- No recuerda instrucciones,

- Le cuesta organizar su actividad,

- Actlia como si tuviese un "motor" interno que no para (caso de hiperactividad)

Tipos de factores que impiden el Rendimiento Académico.

De acuerdo a Lopez (2012) da a conocer los factores que impiden el desarrollo del

Rendimiento Académico clasificados en cuatro categorias generales:

e Factores fisiologicos: Hay deficiencias fisicas en los érganos de los sentidos,
principalmente en la vista y en la audicion.
e Factores pedagogicos: Son aquellos que tienen que ver directamente con la

ensefianza, donde se incluyen a los maestros y a las instituciones.
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e Factores psicologicos: Algunos estudiantes presentan desordenes en sus funciones
psicoldgicas, por ejemplo, en la percepcion, memoria y conceptualizacion.

e Factores socioldgicos: Se refieren a los aspectos como el tipo de medio ambiente
que rodea al alumno, la importancia que se da a la educacién en el hogar, el nivel

socioecondémico de los estudiantes. (p. 33-47)

Crear un modelo de actividades ludicas para mejorar el rendimiento académico en

el area de matematicas.
Actividades Ludicas
¢ Qué es una actividad?

“Conjunto de tareas 0 acciones realizadas por un ser vivo, que las desarrolla
impulsado por el instinto, la razén, la emocion, o la voluntad, hacia
un objetivo” (Diccionario de la Real Academia. 2014).

Definicion de actividad Ludica

Diccionario de la Real Academia. (2014) da a conocer:
El juego es una actividad que se utiliza para la diversion y el disfrute de los
participantes, en muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa. El
mismo ayuda a conocer la realidad, permite al nifio afirmarse, favorece el proceso
socializador, cumple una funcion integradora y rehabilitadora, tiene reglas que los
jugadores deben aceptar y se realiza en cualquier ambiente.

Revista Tipos (2015) manifiesta:
Los juegos son aquellas actividades recreativas en las que participan una o varias
personas, y que tienen como objetivos principales diversion y el entretenimiento

de sus participantes y, hasta en algunos casos educar, lo que los vuelve una

herramienta muy Util sobre todo en los primeros afos de ensefianza de los nifios.
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Importancia de las actividades ludicas

Pecci (2010), sefiala que el juego tiene un caracter muy importante, ya que desarrolla

los cuatro aspectos que desarrollan la personalidad del nifio:

e EI COGNITIVO, através de la resolucién de los problemas planteados.

e EI MOTRIZ, realizando todo tipo de movimientos, habilidades y destrezas.

e EI SOCIAL, a través de todo tipo de juegos colectivos en los que se fomenta la
cooperacion.

e EI AFECTIVO, ya que se establecen vinculos personales entre los participantes.

Caracteristicas de las actividades ludicas

Multiples son los autores que han resumido las principales caracteristicas de las
actividades recreativas, entre ellos F. Urefias (1992), M. Hernandez y L. Gallardo
(1994), J. Torres (1997), C. Lezama (2000) y M. Vigo citado A. Pérez (2003).

A continuacion se muestran las caracteristicas de la actividad recreativa segun M.
Vigo citado por A. Pérez (2003) asumidas por la Revista Digital (2014).

 Es voluntaria, no es compulsada.

- Es de participacion gozosa, de felicidad.

« No es utilitaria en el sentido de esperar una retribucién o ventaja material.

- Esregeneradora de las energias gastadas en el trabajo o en el estudio, porque produce
distension y descanso integral.

- Es compensadora de las limitaciones y exigencias de la vida contemporanea al
posibilitar la expresion creadora del ser humano a través de las artes, las ciencias, los
deportes y la naturaleza.

- Es saludable porque procura el perfeccionamiento y desarrollo del hombre.

- Es un sistema de vida porque se constituye en la manera grata y positiva de utilizar el
tiempo libre.

« Es un derecho humano que debe ser valido para todos los periodos de la vida y para

todos los niveles sociales.
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- Es parte del proceso educativo permanente por el que procura dar los medios para
utilizar con sentido el tiempo libre.

- Es algo que puede ser espontaneo u organizado, individual o colectivo.

Clasificacion de las actividades ludicas

Segun Garcia, A & Llull, J. (2009. p. 143) mencionan a las actividades ludicas de
manera basica, se clasifica en dos tipos que han de ser complementarios por las ventajas

(ue poseen y para contrarrestar su inconveniente:

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

« Actividades ludicas dirigidas.- Aumenta las posibilidades de la utilizacion de
juguetes, ayuda a variar las situaciones formativas, incrementa el aprendizaje,
favorece el desarrollo intelectual, social, afectivo y motriz, ofrece modelos positivos

para imitar y satisfacer las necesidades individuales de cada nifio.
Matematicas
Definicion

Estudio de las relaciones entre cantidades, magnitudes y propiedades, y de las
operaciones légicas utilizadas para deducir cantidades, magnitudes y propiedades
desconocidas. Diccionario de Filosofia (2001) p. 117.

Caracteristicas de las actividades lidicas en las matematicas

Sol6rzano, J & Tariguano, (2010) en su trabajo de investigacibn mencionan las

caracteristicas de los juegos en los contenidos matematicos:

e Favorecer el desarrollo de contenidos matematicos en general y del pensamiento
I6gico y numérico en particular.

» Desarrollar estrategias para resolver problemas.
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* Introducir, reforzar o consolidar algun contenido concreto del curriculo.
 Diversificar las propuestas didacticas.

» Estimular el desarrollo de la autoestima de los nifios y nifias.

* Motivar, despertando en los alumnos el interés por lo matematico.

» Conectar lo matematico con una posible realidad extraescolar.

Tipos de actividades ludicas para fortalecer el rendimiento académico en

matematicas.

Ontario, Gémez y Molina, (2000) citados por Garcia P. (2013, p. 32) en su trabajo de

investigacion menciona la clasificacion de juegos utilizados en matematica:

« Juegos Pre instruccion, co - instruccion y post instruccién

 Juegos de conocimiento y de estrategia

 Juegos con lapiz y papel, calculadoras, fichas (ajedrez), y juegos por hacer entre
otros.

« Juegos de numeracion, calculo, cuentas, operaciones, criptogramas, series,
adivinanza de nimeros, con el sistema métrico y la divisibilidad.

« Juegos aritméticos, algebraicos, geométricos, topoldgicos, manipulativos y l6gicos.

Beneficios de las actividades ludicas en el rendimiento académico de las matematicas.

La relacion entre juego y una asignatura, aporta beneficios ya sean nifios o adultos, porque
les permite aprender y relacionarse de una forma divertida y respetuosa, con educacion vy,

por qué no, con la posibilidad de llegar a mejor su rendimiento.

« La motivacion, como consecuencia directa de la variedad y las posibilidades de
aplicacion que tiene el juego. El juego es una actividad que se hace porque apetece y
divierte, por eso es tan facil llegar a concentrarse en él y dejarse llevar por su magia,
que no es otra que la diversion. Este estado de total entrega y concentracion es lo que
algunos autores llaman "tension del juego”, que suele ser mayor, cuanta mas
incertidumbre posee, y que no deja de ser motivacion hacia una actividad fuera de lo

corriente y procuradora de enormes beneficios.
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La facilidad de adquirir mediante el juego capacidades, habilidades y actitudes que
influyen directamente en el rendimiento, tales como llegar al conocimiento maés
completo de uno mismo para hacer posible el espiritu de superacién, descubrir las
posibles relaciones con los demas (amistad, confianza, respeto), adaptarse al entorno,
fomentarla imaginacion y la creatividad, mejorar la concentracion, establecer y mejorar
la relacion social, el trabajo en equipo y la cooperacidn, y otros muchos beneficios que

se encuentran presentes en los auténticos juegos (Palacios, 2010).

La vigente propuesta busco de alguna manera incentivar a los docentes y nifios del
establecimiento educativo a la utilizacion de las actividades Iudicas para fortalecer el
Rendimiento Académico en el Area de Matematicas y de paso sea el vinculo para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes y una mejor practica profesional en los
docentes.

A continuacién, se detalla los nombres de los cuatro talleres de las actividades
ludicas que fueron aplicados para Fortalecer el rendimiento Académico en los
estudiantes de Sexto Grado de la Escuela de Educacion Basica Ing. José Alejandrino
Velasco con respecto a la asignatura de matematicas en el bloque 3 titulado Fracciones

equivalentes:

» Laserpiente Sumica.
¢ Juego Domind.
+ LaBaraja

* Bingo
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Aplicar un modelo de actividades ludicas para mejorar el rendimiento académico.

Taller educativo

Definiciones de taller

El taller es una organizacion de diversiones o de actividades educativas que utiliza la
inteligencia concreta, auxiliada por la motricidad manual, para la produccién de objetos.
El taller tiende a dar las bases necesarias para el conocimiento de una profesion o para
la formacion gestual e intelectual indispensable para ocupar posteriormente un puesto
de trabajo. Por extension, el término taller designa también el lugar en que se desarrolla

tal actividad o el grupo que se entrega a ella” (Vigy, L., 1.986:36).

90



Descripcion de los cuatros talleres con actividades Iudicas para fortalecer el

rendimiento académico.

TALLER1 NUMEROS ENTEROS
Estrategia  Actividades Ludicas
Técnica Equipo (La Serpiente Simica)

Aplicacion de la técnica “La serpiente Stimica” se sitlo para el inicio del estudio de
las fracciones del bloque tres geométrico contribuyendo con el aprendizaje de las

matematicas por ende en el fortaleciendo el rendimiento académico.

Datos informativos.

Facilitador Walter Patricio Gonzalez Mendoza
NuUmero de participantes: 25
Fecha: 12 de Junio del 2015

Tiempo de duracion: 2 horas.
Prueba de Conocimientos, Actitudes y Valores (X)

La prueba de conocimientos especificos, actitudes y valores se la realiz6 mediante la
aplicacion de un test para conocer el grado de razonamiento l6gico dentro del aula en el
area de Matematicas.

Objetivos

Desarrollar el razonamiento légico en los estudiantes mediante la utilizacion del
juego la Serpiente Simica, para fortalecer el aprendizaje dentro y fuera del aula para
gue puedan dar solucion a los problemas cotidianos.

Actividades

« Aplicacion del pre-test

* Introduccion
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* Dinamica “El capitan ordena”

+ Entrega de los materiales a los estudiantes

« Indicaciones generales de lo que consiste la actividad ladica
« Aplicacion de la actividad ludica

« Evaluacion

e Cierre del taller

Metodologia

El taller educativo se aplico la técnica de La Serpiente Simica, que contribuye al
aprendizaje de las matematicas por ende en el fortaleciendo del rendimiento académico
a través de una actividad ludica, el cual llamé el interés de los alumnos y rescatd la

cooperacion entre los estudiantes.

Recursos

» Hojas pre elaboradas
« Marcadores

» Cartulinas

* Pinturas

« Juegos geométricos
+ Compas

+ Cinta masqui

Programacion

Aplicacion de un cuestionario que constara de tres preguntas.(6 min)

I

Dinamica denominada * El Capitan ordena” (5 min)

o

Dialogo con los estudiantes respecto del tema a tratar. (5 min)

o

[lustracion de los ejercicios planteados en las hojas pre-elaboradas. (5 min)

e. Indicaciones de cada una de las actividades a realizar durante el desarrollo del
presente taller (La serpiente simica) (5min)

f. Entrega del material necesario para empezar a realizar el trabajo explicado, el cual se

realizara en cuatro grupos. (85 min)
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g. Se utilizara recursos como marcadores, cartulina A4, cinta masqui, pinturas.

h. Presentacion de los trabajos realizados por cada grupo con su respectiva explicacion
acerca de lo realizado.

i. Aplicacion del pos - test. (para determinar el grado de comprension de los
estudiantes) (6 min)

J. Finalmente cierre del taller (agradecimiento por parte del facilitador) (3 min)
Resultados de aprendizaje (y)

La prueba de resultados de aprendizaje se la realizard mediante la aplicacion de una
prueba objetiva para evaluar los conocimientos adquiridos durante el desarrollo del
Taller.

Conclusiones

Estos resultados se obtendran una vez que se apliquen los talleres

Recomendaciones

Estos resultados se obtendran una vez que se apliquen los talleres

Bibliografia

* Letosa, J., Millan, M., Rech, 1., Soler, j. (2005). Crecer Jugando. Zaragoza
Espafia: Avila

« Grupo, Alquerme. Areas Fracciones IV. Sevilla. Recuperado de

http://www.grupoalquerque.es/recursos/dominos/dominos.htmliOrtiz
»  http://es.scribd.com/doc/86843482/JUEGOS-NUMERICOS#scribd
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TEMA 2 FRACCIONES
Estrategia Actividades Ludicas

Técnica Equipos (Domino)

Aplicacion del juego Domino para el estudio de las fracciones del bloque tres
geométrico contribuyendo con el aprendizaje de las matematicas por ende en el

fortaleciendo el rendimiento académico.

Datos informativos

Facilitadora Walter Patricio Gonzélez Mendoza
NuUmero de participantes: 25

Fecha: 15 de Junio del 2015

Tiempo de duracion: 2 horas

Prueba de Conocimientos, Actitudes y Valores (X)

La prueba de conocimientos especificos, actitudes y valores se la realizara mediante
la aplicacion de un test para conocer el grado de razonamiento l6gico dentro del aula en

el area de Matematicas.

Objetivos

Desarrollar el razonamiento légico en los estudiantes mediante la utilizacion de la
Técnica Grupal, para fortalecer el aprendizaje dentro y fuera del aula para que puedan

dar solucion a los problemas cotidianos.

Actividades

+ Aplicacion del pre-test

* Introduccion

* Dinamica “Tingo, tingo, tango”

» Entrega de los materiales a los estudiantes

+ Indicaciones generales de lo que consiste la actividad ludica
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+ Aplicacién de la actividad ludica
« Evaluacion

« Cierre del taller

Metodologia

El taller educativo se aplicara la técnica grupal a través del juego del Domino para el
estudio de las fracciones del bloque tres geométrico que contribuya al aprendizaje de
las matematicas por ende en el fortaleciendo el rendimiento académico a traveés de una
actividad ludica, el cual llamara el interés de los alumnos y rescatara la cooperacion

entre los estudiantes.

Recursos

» Hojas pre elaboradas
+ Marcadores
 Cartulinas

* Pinturas

+ Juegos geométricos
» Compas

+ Cinta masqui

 Una caja de fosforo

Programacion

Aplicacion de un cuestionario que constara de tres preguntas.(6 min)

T o

Dinamica denominada “Tingo, tingo, tango” (5 min)

o

Dialogo con los estudiantes respecto del tema a tratar. (5 min)

o

llustracién de los ejercicios planteados en las hojas pre-elaboradas. (5 min)

e. Indicaciones de cada una de las actividades a realizar durante el desarrollo del
presente taller (Juego de Domino) (5min)

f. Entrega del material necesario para empezar a realizar el trabajo explicado, el cual se

realizara en cuatro grupos. (85 min)

g. Se utilizara recursos como marcadores, cartulina A4, cinta masqui, pinturas.
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h. Presentacion de los trabajos realizados por cada grupo con su respectiva explicacion
acerca de lo realizado.

i. Aplicacion del pos - test. (para determinar el grado de comprension de los
estudiantes) (6 min)

J. Finalmente cierre del taller (agradecimiento por parte del facilitador) (3 min)

Resultados de aprendizaje (y)

La prueba de resultados de aprendizaje se la realizard mediante la aplicacion de una
prueba objetiva para evaluar los conocimientos adquiridos durante el desarrollo del
Taller.

Conclusiones

Estos resultados se obtendran una vez que se apliquen los talleres

Recomendaciones

Estos resultados se obtendran una vez que se apliquen los talleres

Bibliografia

* Letosa, J., Millan, M., Rech, 1., Soler, j. (2005). Crecer Jugando.Zaragoza
Espafia: Avila

«  Grupo, Alquerme. Areas Fracciones IV. Sevilla. Recuperado de

http://www.grupoalquerque.es/recursos/dominos/dominos.htmlOrtiz
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TEMA 3 FRACCIONES EQUIVALENTES
Estrategia Actividades Ludicas

Técnica Equipo (La Baraja)

Aplicacion del juego La Baraja para el estudio de las fracciones equivalentes del
bloque tres geométrico, contribuyendo con el aprendizaje de las matematicas por ende

en el fortaleciendo el rendimiento académico.

Datos informativos.

Facilitadora Walter Patricio Gonzélez Mendoza
NuUmero de participantes: 25

Fecha: 22 de Junio del 2015

Tiempo de duracion: 2 horas.

Prueba de Conocimientos, Actitudes y Valores (X)

La prueba de conocimientos especificos, actitudes y valores se la realizara mediante
la aplicacion de un test para conocer el grado de razonamiento l6gico dentro del aula en

el area de Matematicas.

Objetivo

Desarrollar el razonamiento l6gico en los estudiantes mediante la utilizacion de la
Técnica La baraja, para fortalecer el aprendizaje dentro y fuera del aula para que puedan

dar solucién a los problemas cotidianos

Actividades

+ Aplicacion del pre-test

* Introduccion

* Dinamica “Telarana”

» Entrega de los materiales a los estudiantes

+ Indicaciones generales de lo que consiste la actividad ludica
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+ Aplicacién de la actividad ludica
« Evaluacion

« Cierre del taller

Metodologia

El taller educativo se aplicara la técnica grupal a través del juego de la Baraja para el
estudio de las fracciones del bloque tres geométrico que contribuya al aprendizaje de
las matematicas por ende en el fortaleciendo el rendimiento académico a traveés de una
actividad ludica, el cual llamara el interés de los alumnos y rescatara la cooperacion

entre los estudiantes.
Recursos

» Hojas pre elaboradas
+ Juegos de Barajas
 Lapiceros

* Ovillo de lana

Programacion

Aplicacion de un cuestionario que constara de tres preguntas.(6 min)

I

Dinamica denominada “Telarana” (5 min)

o

Dialogo con los estudiantes respecto del tema a tratar. (5 min)

o

lustracién de los ejercicios planteados en las hojas pre-elaboradas. (5 min)

e. Indicaciones de cada una de las actividades a realizar durante el desarrollo del
presente taller (La Baraja) (5min)

f. Entrega del material necesario para empezar a realizar el trabajo explicado, el cual se
realizara en cuatro grupos. (85 min)

g. Se utilizara recursos como marcadores, cartulina A4, cinta masqui, pinturas.

h. Presentacion de los trabajos realizados por cada grupo con su respectiva explicacion
acerca de lo realizado.

i. Aplicacion del pos - test. (para determinar el grado de comprension de los

estudiantes) (6 min)
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J. Finalmente cierre del taller (agradecimiento por parte del facilitador) (3 min)

Resultados de aprendizaje (y)

La prueba de resultados de aprendizaje se la realizard mediante la aplicacion de una
prueba objetiva para evaluar los conocimientos adquiridos durante el desarrollo del

Taller.

Conclusiones

Estos resultados se obtendran una vez que se apliquen los talleres

Recomendaciones

Estos resultados se obtendran una vez que se apliquen los talleres

Bibliografia

+ Letosa, J., Millan, M., Rech, I., Soler, j. (2005). Crecer Jugando. Zaragoza Espafa:
Avila

« Grupo, Alquerme. Areas Fracciones IV. Sevilla. Recuperado de
http://www.grupoalquerque.es/recursos/dominos/dominos.htmlOrtiz

* https://www.google.com.ec/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=
rja&uact=8&ved=0CAcQjRw&url=http%3A%2F%2Fgela-
proa.blogspot.com%2F2011 12 01 archive.html&ei
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TEMA 4 FRACCIONES DE UNA CANTIDAD
Estrategia Actividades Ludicas

Técnica Divertida (Bingo)

Aplicacion del juego el Bingo para el estudio de las fracciones de una cantidad del
bloque tres geométrico, contribuyendo con el aprendizaje de las matematicas por ende

en el fortaleciendo el rendimiento académico.

Datos informativos.

Facilitadora Walter Patricio Gonzélez Mendoza
NuUmero de participantes: 25

Fecha: 26 de Junio del 2015

Tiempo de duracion: 2 horas.

Prueba de Conocimientos, Actitudes y Valores (X)

La prueba de conocimientos especificos, actitudes y valores se la realizara mediante
la aplicacion de un test para conocer el grado de razonamiento l6gico dentro del aula en

el area de Matematicas.

Objetivo

Fomentar el rendimiento escolar en los estudiantes mediante la utilizacion de la
Técnica Divertida, para fortalecer el aprendizaje dentro y fuera del aula para que puedan

dar solucion a los problemas cotidianos.

Actividades

+ Aplicacion del pre-test

* Introduccion

* Dindmica “Zapatos de venta”

» Entrega de los materiales a los estudiantes

+ Indicaciones generales de lo que consiste la actividad ludica
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+ Aplicacién de la actividad ludica
« Evaluacion

« Cierre del taller

Metodologia

El taller educativo se aplicara la técnica divertida a traves del juego del Bingo para el
estudio de las fracciones del bloque tres geométrico que contribuya al aprendizaje de
las matematicas por ende en el fortaleciendo el rendimiento académico a traveés de una
actividad ludica, el cual llamara el interés de los alumnos y rescatara la cooperacion

entre los estudiantes.

Recursos

» Hojas pre elaboradas
 Pinturas
+ Lépices

« Granos de maiz

Programacion

a. Aplicacion de un cuestionario que constaré de tres preguntas.(6 min)

b. Dindmica denominada “Zapatos de venta” (5 min)

c. Dialogo con los estudiantes respecto del tema a tratar. (5 min)

d. lustracién de los ejercicios planteados en las hojas pre-elaboradas. (5 min)

e. Indicaciones de cada una de las actividades a realizar durante el desarrollo del
presente taller (El bingo) (5min)

f. Entrega del material necesario para empezar a realizar el trabajo explicado, el cual se
realizara en cuatro grupos. (85 min)

g. Se utilizara recursos como marcadores, cartulina A4, cinta masqui, pinturas.

h. Presentacion de los trabajos realizados por cada grupo con su respectiva explicacion
acerca de lo realizado.

i. Aplicacion del pos - test. (para determinar el grado de comprension de los
estudiantes) (6 min)

J. Finalmente cierre del taller (agradecimiento por parte del facilitador) (3 min)
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Resultados de aprendizaje (y)

La prueba de resultados de aprendizaje se la realizara mediante la aplicacion de una
prueba objetiva para evaluar los conocimientos adquiridos durante el desarrollo del
Taller.

Conclusiones

Estos resultados se obtendran una vez que se apliquen los talleres

Recomendaciones

Estos resultados se obtendran una vez que se apliquen los talleres

Bibliografia

» Letosa, J., Millan, M., Rech, I., Soler, j. (2005). Crecer Jugando. Zaragoza Espafia:
Avila

« Grupo, Alquerme. Areas Fracciones IV. Sevilla. Recuperado de

http://www.grupoalquerque.es/recursos/dominos/dominos.htmlOrtiz
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Valorar la efectividad de aplicacion del modelo de actividades ludicas para

fortalecer el rendimiento académico en la asignatura de matematica.

La evaluacion de los talleres se llevara a cabo de acuerdo a actividades planteadas en
cada uno de los talleres propuestos en el presente proyecto, dentro de la Escuela de
Educacion Basica Ing. José Alejandrino Velasco en el periodo Académico 2014-2025,

con los estudiantes de sexto grado “A”.
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f. METODOLOGIA

DISENO DE LA INVESTIGACION.-La presente investigacion responde al tipo de

disefio transversal y pre-experimental por las siguientes razones:

Disefio pre-experimental: consiste en la escogencia de los grupos, en los que se prueba
una variable, sin ningun tipo de seleccion aleatoria o proceso de pre-seleccion. Dentro
de este disefio no se establecen grupos de control, porque no se considera pertinente, ya
que un grupo quedaria al margen de las bondades de la utilizacion de los recursos
naturales que pueden brindar para mejorar las deficiencias en el aprendizaje. Por lo que
se realizara en la Escuela de Educacion Basica Ing. José Alejandrino Velasco, con los
alumnos de Sexto grado ya que los mismos asisten regularmente a sus clases. Durante
este tiempo, se pondra en practica los talleres para ayudar a fortalecer el rendimiento

académico en los alumnos.

Ademas se llevaran a cabo observaciones, aplicando juegos para fortalecer el
rendimiento académico y las reacciones en cada alumno para poder comprobar una

mejora en su aprendizaje.

Y es transversal: son disefios observacionales de base individual que suelen tener un
doble componente descriptivo y analitico. Los juegos seran desarrollados en un
determinado tiempo y se concluira analizando la respuesta sobre el rendimiento

academico a traves de los talleres de actividades ludicas.

Métodos a utilizarse:

En la presente investigacion se utilizaran los siguientes métodos:

Método comprensivo: Este método se lo utilizara en el conocimiento del aprendizaje
con éste método, se vera finalidad, estructura, interrelaciones y actividades ludicas para

fortalecer el rendimiento académico.

Con la ayuda de este método se puede comprender la importancia que tienen los

juegos en los estudiantes, de manera positiva favorece el sentido de la propia identidad
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y contribuye a la salud tanto fisica como psiquica de discentes, y que si por el contrario
se ve disminuida, puede acarrear muchos problemas en la vida diaria del alumno asi

como relacionarse con sus comparfieros y que sea burla de los mismos.

Adicionalmente se debe entender que los docentes también son potenciadores de su
Iéxico, y tengan asi una buena pronunciacion, ademas de generar buenas relaciones
sociales, porque los alumnos son considerados como una esponja, que absorben todo lo
que su entorno presenta, sea esto bueno o malo, por lo que la ayuda por parte del

docente es importante.

A mas de ello con estas actividades se busca reforzar el aprendizaje de los alumnos,
pues este es un medio de motivacion importante que potencializara el aprendizaje, por
lo que se debe escoger responsablemente las actividades ludicas que ayudaran a mejorar
las deficiencias.

Meétodo cientifico: apreciado como la esencia de la epistemologia de la ciencia, y en
sus fases secuenciales, nos permitird la compresion y clasificacion del problema
investigativo puesto que inicia con la formulacion del problema; planteamiento de
hipétesis; la aplicacion de instrumentos; el andlisis de los resultados y la socializacion

de los mismaos.

Método analitico: este método servirda como medio para estar al tanto de los beneficios
que presenta las actividades ludicas para fortalecer el rendimiento académico en los

alumnos, ya que a través de la misma podemos analizar su contenido.

Se sabe que los juegos una herramienta adecuada y porque no decirlo potencia el

aprendizaje en los alumnos de manera practica.
Es por ello que con las actividades se busca fortalecer el rendimiento académico en

el area de Matematicas, esta propuesta ayudara a que los alumnos potencien su

aprendizaje a traves de talleres especificos.
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Método descriptivo: el mismo que serd de utilidad en el momento de describir el
problema; asi como, en la construccion del marco teérico referencial para lo cual nos

basamos en las variables del tema.

TECNICAS

Estas técnicas servira para obtener la informacion de los datos requeridos para el
desarrollo y la culminacion del presente trabajo investigativo lo cual se aplicara la

observacion directa, la encuestas.

Observacion directa: esta técnica se utilizara para indagar sobre algunos aspectos
como el uso de actividades ludicas como medio para fortalecer el rendimiento
académico en los estudiantes de Sexto grado de la Escuela de Educacion Basica Ing.
José Alejandrino Velasco.

Encuesta: es una técnica de recogida de datos mediante la aplicacion de un cuestionario
a una muestra de individuos. A través de las encuestas se pueden conocer las opiniones,
las actitudes y los comportamientos de los ciudadanos.

Encuesta estructura: el instrumento a utilizarse serd la encuesta estructurada en
funcién de los indicadores de cada variable y orientada a las nifias, nifios y docentes que
luego de ser aplicada permitira procesar técnicamente la informacion con precision y
claridad encontrando la respuesta a los problemas sefialados en la problematica y
principalmente a la comprobacién de los objetivos propuestos en este trabajo.

La poblacion que interviene en el presente trabajo de investigacion esta constituida

por los estudiantes y docente del establecimiento educativo.
Se teoriza el objeto de estudio actividades ludicas para fortalecer el rendimiento
académico en los estudiantes de Sexto grado de Educacion General Basica y sus

cambios través del siguiente proceso:

» El uso de las fuentes de informacion se abordan en forma historica y utilizando las

normas internacionales de la Asociacion de Psicélogos Americanos (APA).
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Para el diagnostico de las actividades para fortalecer el rendimiento académico a
través de los talleres juegos con los estudiantes de Sexto grado de Educacion General

Basica se procedera desarrollando el siguiente proceso:

» Elaboracion de talleres de Actividades Ludicas para fortalecer el Rendimiento
Académico en los nifios.
» Planteamiento de criterios e indicadores.

 Definicion de lo que diagnostica el criterio con tales indicadores

Para encontrar el paradigma apropiado de la alternativa como elemento de solucion
para fortalecer el rendimiento académico de los estudiantes de Sexto grado de

Educacién General Basica se procederan de la siguiente manera:

« Definicién de actividades para fortalecer el Rendimiento Académico.

« Concrecion de un paradigma tedrico o modelo de actividades ludicas para fortalecer el
rendimiento academico.

- Anélisis procedimental de como funcionan las actividades ludicas como herramienta
didactica para fortalecer el Rendimiento Académico mediante talleres de actividades

ltdicas.

Delimitados las actividades como herramienta didactica se procedera a su aplicacién

mediante talleres. Los talleres que se plantearan recorren tematicas como las siguientes:

Taller 1.- Tema NUmeros Enteros, técnica equipos y juego de la Serpiente Stmica.
Taller 2.- Tema Fracciones, técnica equipos y juego del Domino.

Taller 3.- Tema Fracciones Equivalentes, técnica equipos y juego La baraja.
Taller 4.- Tema Fraccion de una cantidad, técnica divertida y juego El bingo.

Para valorar la efectividad de las actividades para fortalecer el rendimiento académico

en matematicas se seguira el siguiente proceso:

» Antes de aplicar los talleres se tomara el cuestionario de conocimientos, actitudes y
valores sobre el rendimiento académico en la asignatura de matematicas. (pre Test).

» Aplicacion de los talleres.
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» Aplicacién del Test anterior luego del taller. ( pos Test)
e Comparacion de resultados con las pruebas aplicadas utilizando como artificio lo

siguiente:

» Puntajes de los Test antes del taller (x)
 Puntajes de los Test después del taller (y)

e La comparacion se hara utilizando el coeficiente de correlacion de Pearson (r), que

presenta las siguientes posibilidades:
r>0se comprueba que las estrategias son efectivas de manera significativa para
desarrollo de la creatividad

r= 0se comprueba que las estrategias como herramienta didactica tiene incidencia.

Para el calculo de la r de Pearson se utilizara la siguiente férmula:

NYXXY -QZXEY)
VINZX2 - (EX)2INZ Y2 - (ZY)?]

r =

N= numero de integrantes de la POBLACION
Z X = suma de puntuacones de x

Z Y =suma de puntuaciones de y
Z X? = suma de X?
Z Y? = suma de Y?

Z XY =suma de productos de XY

X (valores de la Y (valores de la X? Y? XY
pre prueba) post prueba)
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Resultados de la investigacion

Para construir los resultados de la investigacion se tomara en cuenta el diagnostico
de las actividades para fortalecer el rendimiento académico en el area de Matematicas a

través de las actividades ludicas:

e Resultados de diagnostico las actividades para el desarrollo del rendimiento
académico.

» Resultados de la aplicacion de los talleres.

Discusion

La discusion se enmarcara dentro de dos aspectos:

e Discusion con respecto del diagnostico de actividades ludicas para fortalecer el
rendimiento académico: existen o no dificultades en los juegos empleados para el
rendimiento académico en | asignatura de matematicas.

 Discusion en relacion a la aplicacion de las actividades ludicas para el fortalecer el
rendimiento académico dio o no resultado, cambié o no cambio el rendimiento

académico en los escolares.

Conclusiones

Las conclusiones concomitantemente con lo anterior seran de dos clases:

» Conclusiones con respecto al diagndéstico de las actividades ludicas para fortalecer el
rendimiento académico.

e Conclusiones con respecto de la aplicacion de los talleres para fortalecer el

rendimiento académico.
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Recomendaciones

Al término de la investigacion se recomendara el uso de actividades ludicas para el
rendimiento académico en el area de matematicas, de ser positiva su valoracion, en

tanto se da se dira que:

e Las actividades ludicas para el rendimiento académico son importantes y deben ser
utilizadas por los docentes y practicadas por los estudiantes.

* Recomendar las actividades ludicas para fortalecer el rendimiento académico para
mejorar el aprendizaje en las cuatro areas pedagdgicas y las materias a fines.

e Dichas recomendaciones serdn observadas y elaboradas para que los actores
educativos: estudiantes, profesores e inclusive los directivos, tomen las actividades

Iudicas para mejor el rendimiento académico.

La poblacion que interviene en el presente trabajo investigativo esta constituido por
la docente y estudiantes de Sexto grado de la Escuela de Educacion Basica Ing. José
Alejandrino Velasco de la Parroquia Sucre de la Ciudad de Loja en el Periodo
Académico 2014-2015, lo cual se detalla a continuacion:

Quiénes Poblacién
Informantes
Docente 1
Estudiantes 25
Total 26

Fuente: Docente del Sexto grado paralelo A de la Escuela de Educacion Basica Ing. José Alejandrino Velasco.
Elaborado por.: Walter Patricio Gonzalez Mendoza.

En razon que el nimero de investigados no es grande, no amerita un disefio muestral

y consecuentemente se recomienda trabajar con toda la poblacion.
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g. CRONOGRAMA

2014 2015 2016
TIEMPO
Sep. Oct. Nov. Dic. En. Feb. Mar. Abr. May. Jun. Jul. Sep. Oct. Nov. ) Mar.
ACTIVIDADES Dic. | Ene. Feb.
SEMANAS
1234 [ 123 | 123 [ 123 [ 123 | 123 | 123 [ 123 [ 123 [ 123 [ 123 | 123 [ 123 [ 123 | 123 | 1234 | 1234 | 1234
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 & 4

Seleccion del tema

Aprobacion del tema

Recoleccion de bibliografia
para el Marco Tedrico

Elaboracion del proyecto

Aprobacion del proyecto

Procesamiento de la
informacion

Aplicacion de la propuesta
alternativa

Presentacion y calificacion
del borrador de la tesis

Presentacion de la tesis
para que sea calificada.

Levantamiento del texto y
defensa en privado.

Levantamiento del articulo
cientifico

Sustentacion pablica de la
tesis.
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h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

RECURSOS

INSTITUCIONALES

Universidad Nacional de Loja

Area de la Educacion , el Arte y la Comunicacion
Carrera Educacion Bésica

Escuela Educacion Bésica Ing. José Alejandrino Velasco

HUMANOS

Director del establecimiento
Docente del establecimiento
Estudiantes

Investigador

* Asesor de proyecto

BIBLIOGRAFICOS

Libros

Internet
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Para el desarrollo del presente proyecto de tesis se ha elaborado el siguiente presupuesto.

CONCEPTO DE GASTOS VALOR/ USD
Bibliografia 100,00
Material de oficina 40,00
Memoria electronica 15,00
Fotocopias 50,00

Anillado y empastado 100,00
Materiales para el taller 400,00
Transporte 40,00

Internet 100,00

Total 905,00
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ENCUESTA N°1

1859

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

Estimado docente, como estudiante del séptimo modulo de la Carrera de Educacion Basica
me encuentro realizando el proyecto de investigacion por lo que solicito que me ayude
contestando la siguiente encuesta que tiene como objetivo buscar informacién la misma que

conformara parte de mi proyecto de investigacion.

PRUEBA DE CONOCIMIENTO

Conteste las siguientes interrogantes.

5. ¢Qué son actividades ladicas?

2. Sefale con una X. Las actividades ludicas contribuyen al desarrollo de:
e Destrezas cognitivas ()
e Razonamiento légico ()
e Motricidad ()

3. Para mejorar el rendimiento académico del escolar que alternativas utiliza.

Describalas.
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5. Marque con una X. ¢(Con qué frecuencia utiliza actividades ludicas en la asignatura

de matematicas?

a. Siempre ()
b. Periodicamente ()
c. A veces ()

6. Al aplicar actividades ludicas en clase, el rendimiento académico del estudiante como

ha mejorado.

GRACIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
AREA DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Estimado alumno, como estudiante del séptimo mddulo de la Carrera de Educacion Basica
me encuentro realizando el proyecto de investigacion por lo que solicito que me ayudes
contestando la siguiente encuesta que tiene como objetivo buscar informacién, la misma que

conformara parte de mi “proyecto de investigacion.
PRUEBA DE CONOCIMIENTO

2. Conteste. ;Qué son las actividades ludicas?

3. Te gustaria que te ensefien a través de juegos

Siempre ( ); A veces (), Nunca ()

4. Sefale con una X. ¢Qué materia te gustaria que te ensefien de forma divertida?

Lenguay literatura ()
Estudios sociales ()
Matematicas ()
Ciencias naturales ()
5. Tu profesor utiliza material nuevo para ensefiarte alguna clase.

Siempre () A veces () Nunca ( )

6. La aplicacion de ejercicios creativos por parte de tu maestra despierta tu interés por
aprender o se convierte en aburridas las mismas.

Siempre () A veces () Nunca ( )

GRACIAS POR SU COLABORACION.
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ENCUESTA N°2

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

Cuestionario estructurado para ser aplicado a la docente de la Escuela de Educacion
Basica Ing. José Alejandrino Velasco.

Distinguido Docente de la manera mas comedida, le solicitdé que me ayude contestando las

siguientes interrogantes.

PRUEBA DE CONOCIMIENTO

Sefiale con una (x) la respuesta que considere la méas correcta.

1. Actividades Ludicas son:

a. Actividades de trabajo ()
b. Actividades cientificas ()
c. Actividades de juego ()

2. Las actividades ludicas se emplea como:

a. Actividades de inicio ()
b. Actividades de complemento ()
c. Actividades de cierre ()

3. Las actividades ludicas contribuyen al desarrollo de: destrezas cognitivas, razonamiento

l6gico y motricidad

a. Siempre ()
b. A veces ()
c. Nunca ()
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4. Considera usted que el rendimiento académico mejora con la aplicacion de:

a. Deberes extra clase ()
b. Adecuada Interaccion ()
c. Actividades ludicas ()

5. ¢Con que frecuencia utiliza actividades ladicas en la asignatura de matematicas?

d. Siempre ()
e. Periddicamente ()
f. A veces ()

6. Al aplicar actividades ludicas en clase, el rendimiento académico del estudiante se

manifiesta mediante:

a. Mayor interés ()
b. Mayor tranquilidad ()
c. Cansancio ()

GRACIAS POR SU COLABORACION

120



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

Cuestionario estructurado para ser aplicado a los estudiantes de la Escuela de

Educacion Basica Ing. José Alejandrino Velasco.

Distinguido Estudiante de la manera mas comedida, le solicité que me ayude contestando las

siguientes interrogantes.

PRUEBA DE CONOCIMIENTO

Sefiale con una (x) la respuesta que considere correcta.

1 Actividades Ludicas son:

() Son aquellas actividades recreativas en las que participan una o varias personas, y que
tienen como objetivos principales diversion y el entretenimiento de sus participantes y,
hasta en algunos casos educar, lo que los vuelve una herramienta muy Util sobre todo en
los primeros afios de ensefianza de los nifos.

() Conjunto de actividades que son realizadas con el objetivo de alcanzar una meta, la
solucion de un problema o la produccion de bienes y servicios para atender las

necesidades humanas.
2. EIl docente de tu grado ¢aplica actividades ludicas para abordar la asignatura de
matematicas?

Siempre ( ); Aveces ( ); Nunca ( )

3. Aprendes matematicas a traves de:

a. juegos entretenidos ()
b. muchos ejercicios ()
C. ninguna actividad en particular ()
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4. Tu profesor dicta su clase de matematicas simultaneamente ¢utiliza ejercicios
creativos para explicar el contenido?

Siempre () A veces () Nunca ( )

5. Tu profesor ¢ha proyectado imagenes y videos en los cuales se mencionen
actividades ludicas para tratar la asignatura de matematicas?
Siempre () A veces () Nunca ( )

6. La aplicacion de ejercicios creativos por parte de tu maestra despierta tu interés por

aprender matematicas?

Siempre () A veces () Nunca ( )

GRACIAS POR SU COLABORACION.
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TALLERES: Pre-test y Pos-test

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

PRE-TEST

Institucidon: Escuela de Educacién “Ing. José Alejandrino Velasco”

Facilitador: Walter Patricio Gonzalez Mendoza

TALLER 1
Evaluacion

Conteste el siguiente test:

Sumas en riramides

. Halla el sumando para que se cumpla la igualdad:

10 =] 15
- * & o o > o oo
- & & = - o o & ® - o o e e
> & ® o o -> o oo oo
-+ 4
< + 7 +
-+ a
7 - 9 +
o -+
o+ 5
-+ <
_  + 2
prd -+
1 -+ .
5 +
3 +
1 -+

wew. NV atematical ... i
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1859

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

POST-TEST

Institucidon: Escuela de Educacién “Ing. José Alejandrino Velasco”

Facilitador; Walter Patricio Gonzalez Mendoza

TALLER 1
Evaluacion

Conteste el siguiente test:

Contamos v escribimos los nimeros
1. Completa:
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
AREA DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

PRE-TEST

Institucion: Escuela de Educacion “Ing. José Alejandrino Velasco”

Facilitador: Walter Patricio Gonzalez Mendoza

TALLER 2
Evaluacién
Conteste el siguiente test:

1. Pinta la figura que representa la unidad

2. Representa las siguientes fracciones 1/3; 2/4; 1/2; en los siguientes

gréficos

3.- Une con una linea segun corresponda

2/3 1/4 3/5.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
AREA DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

POST-TEST

Institucidon: Escuela de Educacién “Ing. José Alejandrino Velasco”

Facilitador; Walter Patricio Gonzalez Mendoza

TALLER 2
Evaluacién
Conteste el siguiente test:

1. Dibuja una figura y representa la 1/5

2. Representa las siguientes fracciones 1/4; 2/4; 1/6; en los siguientes

gréaficos

3.- Pinta la fraccién segun corresponda

1/4 718 3/5.
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1859

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

PRE-TEST

Institucion: Escuela de Educacion “Ing. José Alejandrino Velasco”

Facilitador: Walter Patricio Gonzalez Mendoza

NOMBIE ... e e
FOORNA .. e e
TALLER 3
Evaluacién
Conteste el siguiente test:
| Fracciones equivalenies ‘

i En cada recuadro, marca las fracciones equivalentes a la indicada,

[ 3 El
AL 12 10
4 12 6 1 7 2
b 0 “ ) G 1
2 B 12
T % i}
3 9 5 2 4 15
5§ 1 b S0 5 i)
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
AREA DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

POST-TEST

Institucion: Escuela de Educacion “Ing. José Alejandrino Velasco”

Facilitador: Walter Patricio Gonzalez Mendoza

TALLER 3
Evaluacion

Conteste el siguiente test:

( Fracciones equivalentes 1

i Contesta.

32 , 12
ks — equivalentea — ?
i 77 €q
JEs E equivalente a

10
- 3 .

;Es = equivalente a

iEs % equivalente a

o|uv e|e w|R

JEs % equivalente a
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1859

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

PRE-TEST

Institucion: Escuela de Educacion “Ing. José Alejandrino Velasco”

Facilitador: Walter Patricio Gonzalez Mendoza
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Conteste el siguiente test:

HEC R,
L l":l'_l

Q‘L '
*w Calcula las siguientes fracciones de una cantidad

5 7

— dedd48= _ de375=
4 3
3

— de306= ____ del.106=
2 Fj
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_ de1.323= _ depds=
9 5
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