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RESUMEN

En la presente investigacion, empleamos una meig@ol critica-analitica-
descriptiva y propositiva. También se realizé uagdbstico de las dificultades
gue presentan los estudiantes, entre esta difdrdt detectadas estan que no
todos los estudiantes tienen un buen desarrolloladénteligencia Logico
Matematica, que algunos presentan dificultad al premder-desarrollar un
problema, proponer alternativas de solucion a ercigjo o acertijo, completar
sucesiones literales, numéricas o gréaficas, arorapecabezas, entre otras. Asi
como también la poca presencia de Actividades lasdén los textos que entrega

el gobierno nacional.

En lo que se refiere a los estudiantes, no todweti la misma capacidad para
aprender, el principio aplicado “respetar las @ifeias individuales”, ha sido
basico y necesario para alcanzar los objetivosyastps. De igual manera tanto
los docentes como los estudiantes expresan swésnten la innovacion,
reutilizacion y aplicacion de actividades que dedln y promuevan su

Inteligencia Logico Matematica a niveles mas altos.

Descriptores: actividades ludicas inteligencia dogimatematica, aprendizaje
significativo, desarrollo de destrezas y habilidade

xiii



UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
CENTRO DE ESTUDIOS DE POSGRADO
MAESTRIA EN DISENO CURRICULAR Y EVALUACION EDUCATNA

“LAS ACTIVIDADES LUDICAS Y SU INFLUENCIA EN EL
DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA DE
LOS NINOS/AS DE LOS QUINTO, SEXTO Y SEPTIMO ANOS DE
BASICA, DE LA ESCUELA FISCAL ANTONIO JOSE DE SUCRE”

Autor: Lic. Harry Quinteros Gomez
Tutor: Dr. Mg. Carlos Reyes Reyes
Date: jule 12/ 2012

SUMMARY
We employ a critical methodology-analytic-desckiptiand purposeful, in this
research. We also perfomed an assessment of tlsenped difficulties by
students, between these reported difficulties laae ot all students have a good
development of Mathematical Logic Intelligence, sonhave difficulty
understanding, develop a problem, propose solutionan exercises or riddle,
complete literal sequences, numeric or graphicakles, among others. Also the
lows presence of recreational activities in thet tdmat the national goverment

delivers.

As for the students, not everyone has the samadtyabil learn, the applied
principle “respect individual differences”, has hdmsic and necessary to achieve

the objetives.

Similar both teachers and students express thigreist in innovation, reuse and
implementation of activities to develop and promtteir Mathematical Logic

Intelligence to higher levels.

Descriptor: recreational activities, Mathematicalglc Intelligence, significant
learning, skills and ability development.
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INTRODUCCION
Es grato y placentero desarrollar este trabajostiyativo, el mismo que titula
“Las Actividades Ludicas y su influencia en el Besllo de la Inteligencia
Légico Matematica de los nifios (as) de los quiséxto y séptimo afios de basica,

de la Escuela Fiscal “Antonio José de Sucre.”

Las causas que originaron el problema de invesfiga@s que el proceso de
ensefianza aprendizaje de la matematica, se lazaeah forma aulica, los
estudiantes situados en sus cubiculos, la bajeacton de los recursos
didacticos y poca aplicacion de estrategias actit@mpoco se toma en cuenta las
necesidades del educando ni se ha valorado susrdifas individuales, al igual
que las limitaciones en los procesos utilizadogimain la desmotivacion,

cansancio y desinterés en el educando por la matama

El PRIMER CAPITULO, denominado “EL PROBLEMA” est®ropuesto por
cuatro aspectos: el tema de investigacion, planedam del problema,
justificacion y objetivos, comenzamos planteando giroblema en si, a
continuacion en el planteamiento del problemaeséiza la contextualizacion en
sus niveles macro, meso y micro para luego avalzaalisis critico en donde se
incluye el arbol de problemas pasando luego a drmsis, formulacién del
problema, planteamiento de interrogantes y deloidita del problema, para
culminar planteando tanto la justificacion como lobjetivos del trabajo

investigativo.

El SEGUNDO CAPITULO, denominado “MARCO TEORICO” astompuesto
por seis lineamientos: iniciamos con la exposidérantecedentes investigativos,
seguimos con el analisis y sintesis para el egiablento de las
fundamentaciones tanto: cientifico filoséfica, &gmsoldgica, psicopedagogica,
axiolégica y legal que mantienen afinidad con lestigacion, para finalizar con
el establecimiento de las categorias fundamentaksplanteamiento de la
hipotesis y el sefialamiento de las variables, emdeladejamos delimitado el
objeto de investigacién, el mismo que se refietasaActividades Ludicas y su
influencia en el desarrollo de la Inteligencia laigMatematica.



Al TERCER CAPITULO, se lo denomina METODOLOGIA, éhse describe el
tipo de investigacion, el nivel, lugar, procesartoette datos de investigacion, los
métodos, técnicas, recursos, poblacidon e instruwsantilizados para recopilar la
informacion sobre el problema que decidimos estudia técnica utilizada en
nuestra investigacion fue principalmente la en@jebkaciendo uso de la

observacién y como instrumentos el cuestionario.

En el CUARTO CAPITULO, se refiere al ANALISIS E INNRPRETACION DE
LOS RESULTADOS, se inicia con la pregunta, luega wabla de datos que
demuestra las alternativas, la frecuencia que eliestado selecciono como
también el porcentaje de cada uno de los datas gl@fica estadistica en barras
con los datos antes descritos y la respectivapretacion de cada caso. Luego de
esto, se presenta la Comprobacion de la hipotasis la formula del chi

cuadrado.

En el QUINTO CAPITULO, se plantean CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES, en base al andlisis critico y comste del capitulo
anterior tanto para los docentes como autoridaaesliucradas, con el fin de

mejorar en positivo la situacion presentada.

El SEXTO CAPITULO, presenta la PROPUESTA DE INVEGRCION
denominada Guia Didactica de Actividades Ludicasa pel Desarrollo de la
Inteligencia Logico Matemética de los nifios (as)lakequinto, sexto y séptimo
aflos de Basica. Con esta propuesta que realizoeypqu cierto no es una
repeticion de otros trabajos, en el caso de l&uegin en la que se ha realizado es
nuevo y es un comienzo de una cultura de mejordmienalidad para el servicio
educativo. Finalmente se reporta la BIBLIOGRAFIA log ANEXOS de este
Trabajo Investigativo.



CAPITULO |

EL PROBLEMA
1.1TEMA:

“Las Actividades Ludicas y su influencia en el atesllo de la Inteligencia
Légico Matematica de los niflos/as de los quintgicsg séptimo afios de basica

de la Escuela Fiscal Antonio José de Sucre”.

1.2PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA:

1.2.1 Contextualizacion del problema:

El conocimiento l6gico-matematico es el que notexp®r si mismo en la realidad
(en los objetos). La fuente de este razonamiestd en el sujeto y éste la
construye por abstraccion reflexiva. El conocirtadngico-matematico es el que
construye el nifio al relacionar las experienciagmtdas en la manipulacién de

objetos.

“La educacion ecuatorianaen el ultimo decenio ha venido transformando su
base epistemoldgica para adaptarla al proceso wigtacte transformacién que
nos impone la aldea global, a decir de algunogdldgos. La posibilidad cierta
de la creacion de los Mega blogues Economicos,imp®ne una cultura de
cambio acelerado hacia la competitividad en lo éoooo, socio-cultural y hasta

espiritual”. (www. monografias.com/trabajos29/vision-y-estraaegfitml)

El Juego es una herramienta indispensable pararlogre el nifio desarrolle el
Pensamiento Logico, este no soOlo recrea sino qudaag que dentro de esta

diversion, la persona alcance un conocimiento i@ando los objetos mediante



la manipulacidon, la reflexion, la comparacion y datuacion en diferentes

escenarios.

En laprovincia de Pastazalos docentes que laboramos en educacion basica en
el Area de Matematica, estamos en constante capicita fin de mejorar el
proceso de enseflanza aprendizaje, buscando las remejestrategias
metodoldgicas, dando mayor relevancia y énfasikaemportancia de aprender
los procesos y su utilidad en la vida practica.

Si consideramos a la vivencia una buena compaferapdendizaje, nada mejor
que aprender y ensefiar de un modo entretenidepl(disfrutando del proceso en
su totalidad y promoviendo la participacion activamprometida y emotiva de
todos los participantes.

La escuela de Educacion Basica “Antonio José dee3Juesta ubicada en el
sector de la Moravia, cantdn Mera, cuya poblacsgindiantil es de alrededor de
140 estudiantes, la ensefianza aprendizaje de éanatita, se la realiza en forma
aulica, siguiendo las directrices emanadas desddlimbkterio de Educacion,
creando limitaciones y desmotivacion en el educasto tomar en cuenta la
necesidad de explicar, comparar, discutir, expl@aticipar, valorar y reflexionar
sobre todos los procesos utilizados.

“El nifio que no juega no es nifio, pero el hombre go juega ha perdido

al nifio que habita en él y que le hara mucha faftaablo Neruda)



1.2.2. Analisis critico
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La improvisacion y la desmotivacion personal, hadeh profesor un docente
tradicionalista al que sumado el desinterés pooraegada dia, acarrea un exiguo
conocimiento de técnicas activas y por lo tantdesiconocimiento de actividades

[Udicas.

La desactualizacion profesional, el bajo nivel stigador y la falta de creatividad
del docente, hacen que este tenga un desconodimjaima carencia de nuevas
estrategias metodologicas, llevando consigo uneiciz@o uso de las estrategias

de aprendizaje.

Tomar la profesion docente como una opcién de atapgor necesidad que por
vocacion profesional junto al tradicionalismo, acaan un escaso nivel de
profesionalismo o profesionales mediocres queesestn o que son apaticos a
las &reas exactas como la matemética ocasionandesidia a la innovacion

educativa en la matematica.

Las tres puntualizaciones realizadas derivan en guan problema: la
INADECUADA APLICACION DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS Y SU
INFLUENCIA EN EL DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA LOGI CO
MATEMATICA, tema en el que va girar la investigacion, cuycectes se

detallan a continuacion

La existencia de un deficiente trabajo académicagina el desprestigio

institucional y profesional del docente a la vee también produce un bajo nivel
de habitos de trabajo tanto en la casa como enl&l Bste problema también
ocasiona un bajo nivel en el perfil académico dm#mte dando aparecimiento a la

desercion escolar y por ende el sub desarrolloatgkexto familiar y social.

Este problema a su vez produce la presencia deensamiento matematico
deficiente, mismo que limita el incremente de uit é&jculo mental y también
crea una confusibn al momento de realizar un Ram@mmdo LoOgico —

Matematico.



1.2.3. Prognosis

La no realizacion de una Investigacion en la quersponga una solucion a la
“Inadecuada Aplicacion de las Actividades Ludicas su influencia en el
Desarrollo de la Inteligencia Logico Mateméticafpyocara que los resultados
sean desagradables, evidenciados en la baja lzabpata encontrar soluciones y
el bajo nivel de probabilidad para el disfrute esotver problemas de logica y
calculo como los famosos acertijos, sudokus y otdog improvisacion,
desmotivacién personal, desactualizacion profesi@hdajo nivel investigador y
la escasa creatividad se hardn permanentes ercemtddlegando a agudizar la

problematica con graves resultados en los dereéaseelos curriculares.

1.2.4. Formulacion del problema

¢,Cual es la influencia de las Actividades Ludicas el desarrollo de la

Inteligencia Logico Matemética de los nifios (as)lakequinto, sexto y séptimo

afos de basica, de la escuela fiscal “Antonio desgucre”?

1.2.5. Interrogantes (subproblemas)

1. ¢Se aplican en la Institucién, Actividades Ludicasno estrategia para el

desarrollo de la inteligencia?

2. ¢, Cémo desarrollar la Inteligencia Logico Matemagéineel aula de clases?

3. ¢ Sera factible disefiar una guia didactica de Alatdes Ludicas que ayuden al

desarrollo de la Inteligencia Logico Matematica?



1.2.6. Delimitacion del objeto de investigacion:

» Delimitacion de contenido:
v' Campo: Educativo
v Area: Matemética - Didactica

v Aspecto: Técnicas ludicas

» Delimitacion Espacial:
v La investigacion se desarrollara en la EscueladAiat José
de Sucre”, ubicada en el sector Moravia, cantonaMer

provincia de Pastaza.

» Delimitacion temporal:
v' La investigacién se realizé durante el periodo isefiire
2011 a febrero 2012

» Unidades de objeto:
v' En esta investigacién participaran docentes y @ecésl
estudiantes de quinto, sexto y séptimo afios deaetfuc

basica.

1.3. JUSTIFICACION

Este trabajo tiene como proposito aplicar tantcctosocimientos adquiridos en la
experiencia docente, cuanto, aquellos que sinlsdtimo avance del saber, no
son empleados o han sido descartados en su pateeb todo del quehacer

educativo diario.

La importancia de la aplicacion de Actividades Ludicas en el askra que
Propiciaremos en los estudiantes el desarrollad=datividad, el razonamiento,
analisis y criticidad siendo capaces de propontmrrativas de solucién a

problemas del diario vivir.



Los fundamentos en los cuales se apoye las vasial@deesta investigacion, se
veran reflejados en el analisis tedrico — préactide, donde obtendremos su
utilidad, la misma que la plasmaremos en la propuesta dei@olque se plantea

al problema estudiado.

Ademas, esta investigacion estad direccionada acisolar la “Inadecuada
aplicacion de las Actividades Ludicas y tambiéreamarte de las mismas que
tengan como fin el Desarrollo de la Inteligenciayicd Matematica, radicando en
este aspecto lariginalidad del trabajo para lo cual haremos uso de todos los
recursos disponibles habidos y disefiados tanteedgos contemporaneos hasta
la actualidad, utilizando estrategias conocidasacamsolver sopas de numeros,
sudoku, puzzles, secuencias numéricas y graficaxnéear diferencias, jugar
ajedrez, elaborar proposiciones, etc., sin que estllten mondétonas, aburridas y
desalentadoras. Sino, mas bien que despierteteegsndel nifio por mejorar; es
decir, desarrollando procesualmente actividadegcddden miras a conseguir

objetivos planteados.

Existe una premisa que dice: " La gente hace lougted espera que hagan". Lo
cual es un arma de dos filos. Si usted no espafa da ellos, evidentemente, la
gente no hara nada, pero si usted espera todajcestthara muchas cosas para

gue la gente dé los resultados esperados.

Esta investigacion e$actible realizarla porque, se cuenta con los recursos
técnicos y tecnoldgicos necesarios, su costo ncadéana grandes inversiones
economicas ni habrd un impacto ambiental negati@g@romocion del desarrollo
intelectual traera repercusiones positivas tantosaparticipantes que seran los
beneficiadosdirectos, cuanto a sus familias que tendran mprademas sobre

el rendimiento escolarizado de sus nifios (as)¢c@sio también al tener mayor
capacidad para la resolucion de problemas, sejétosicreadores de soluciones
en su diario vivir y en el de sus familias satisfado las necesidades humanas de

su entorno familiar y social.



1.4. OBJETIVOS

1.4.2. General

Determinar la Influencia de las Actividades Ludican el desarrollo de la

Inteligencia Logico Matematica de los nifios (as)lakequinto, sexto y séptimo

afos de educacion basica, de la Escuela Fiscabiotosé de Sucre”.

1.4.3. Especificos

1. Diagnosticar como influyen las Actividades Ludiessel desarrollo de la
Inteligencia Légico Matematica.

2. Analizar si se aplica en la institucion, Actividadgidicas como estrategia

para el desarrollo de la Inteligencia.

3. Identificar actividades que promuevan el desarraléo la Inteligencia

Légico Matematica en el aula de clases.

4. Elaborar una guia didactica de actividades Iludigas ayuden al
desarrollo de la Inteligencia Légico Matemética.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1  Antecedentes investigativos

PEREZ VILLACRES VIOLETA DEL ROCIO, 201Q “La actividad
lidica en el Interaprendizaje de las nifias de sbmafio de Educacion Basica en
la Unidad Educativa Experimental “Pedro Fermin @esg§ del cantbn Ambato
durante el afio lectivo 2009 — 2010,” Carrera dacadion Basica, Facultad de
Ciencias Humanas y de la Educacion, Universidaditade Ambato

OBJETIVOS Avalizar la incidencia de la actividad ladica@mmejoramiento del
proceso de interaprendizaje de las nifias del segaial de educacion basica en la
Unidad Educativa Unidad Educativa Experimental ‘i8dgermin Cevallos”, del
Cantén Ambato durante el afio lectivo 2009 — 2010.

Identificar las diferentes Técnicas de la Actividaagdica y su relacion con el

rendimiento de las nifias de Segundo Afio de Edut®asica.

Diagnosticar la realidad institucional sobre ldemintes Técnicas de la Actividad

Lddica.

CONCLUSIONES De acuerdo a los resultados obtenidos se ha @azhdar

como conclusién que si prevalece la aplicacion adgrhctica tradicional con

ciertas variaciones al cambio con respecto al wsadfividades ludicas en las
aulas de clase para que no exista solo una tédateaminada, que haga que los
estudiantes se mecanicen en cierto modo y no pywdeticar un aprendizaje de

acuerdo a su realidad.
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Se ha verificado que la mayoria de las docentdiganidiferentes Técnicas de
Actividades Ludicas para el desempefio escolar deekiudiantes, pero es
necesario implementar una gama de técnicas, @gfmtg argumentos para un

mejor desarrollo en el proceso ensefianza apreadizaj

Existe la necesidad de proponer un Manual Didacsobre Técnicas de
Actividades Ludicas donde el estudiante sea el tamtisr de su propio
conocimiento, se ponga en practica la critica, er@fh, autoconciencia,
autodominio, auto motivacion, énfasis, trabajo @wapvo, y pueda expresar

libremente sus ideas en el aula de clase medibjutege.

MONTERO FONSECA NATALIA DEL ROCIO , 2010,“La actividad
lidica y su incidencia en la expresion corporalagenifios/as del primer afio de
educacion béasica de la escuela "Manuel de Echeandi#l canton Guaranda,
provincia de Bolivar, en el periodo noviembre 2009arzo 2010", Carrera de
Educacion Parvularia, Facultad de Ciencias Humapade la Educacion,
Universidad Técnica de Ambato

OBJETIVOS Investigar la relacion entre la actividad ludigala expresion
corporal de los nifi@s del Primer Afio de Educaciasiéa de la Escuela “Manuel
de Echeandia” del canton Guaranda, Provincia dév&oturante el quimestre
Noviembre 2009- Marzo 2010.

Determinar las actividades Iudicas empleadas gamkestras

Diagnosticar el nivel del desarrollo de la expresiérporal de los nifi@s.

CONCLUSIONES La mayoria de maestras y maestros utilizan enddimitada

la actividad ludica en el aprendizaje de los nifios.
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La mayoria de nifios y nifias no ha desarrolladooend apropiada la expresion
corporal, ya que presentan dificultades en la donacibn sensorio motriz, la

expresion gestual.

Las maestras y maestros no cuentan con una gufe schividades ludicas

apropiadas para desarrollar la expresion corperdsinifios y nifias.

ROGEL DIAS MONICA DEL CISNE , 2009, “La aplicacién de los
juegos educativos y su incidencia en el aprendilkggeo-matematico de los
nifos /as del Jardin de Infantes “Pequefios Amigles’la ciudad Santiago de
Pillaro de la provincia de Tungurahua durante ehgatre noviembre 2009 marzo
2010", Carrera de Educacion Parvularia, Facultad de Gisndumanas y de la
Educacion, Universidad Técnica de Ambato

OBJETIVOS Investigar la incidencia de la limitada aplicacide los juegos
educativos y el aprendizaje l6gico mateméatico en ddgios /as del jardin de
infantes pequefios amigos del canton Pillaro pravite Tungurahua

Identificar los juegos educativos aplicados pordosentes.

Diagnosticar el nivel de aprendizaje l6gico matéooeatn los nifios y nifias

CONCLUSIONES La gran mayoria de maestros aplican de manertatimios

juegos educativos en sus actividades diarias.

La mitad de los nifios no han desarrollado en salided las destrezas l6gico

matematicas.

Los maestros no cuentan con un conocimiento aztdide acerca de los juegos

educativos para desarrollar las destrezas l6gidemaéicas.
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2.2. FUNDAMENTACION FILOSOFICA

En el articulo referente a la filosofia educative da pagina web:

http://www.monografas.com/trabajos67/filosofia-egltion/filosofia-

educacion2.shtmpone de manifiesto que:

“La filosofia de la educacion trasciende el plamola formalidad institucional,
abarcando las posiciones ideologicas y politicaglagloras de lo que hacen,
sienten y piensan todos los hombres en relaciona@ducacion, por cuanto el
hecho educativo extra-escolar, como sucede coscelar, esta condicionado por
el hecho historico general. Si bien pocos seresahos son filosofos de la
educaciéon, en cambio nadie deja de incursionagnenu otro nivel y forma, en

las esferas del discurso filosoéfico-pedagdgico.”

Esta investigacion se fundamentara en el paradayitieo propositivo, este surge
como una alternativa de superacion a la visionidi@ahlista y tecnocratica, la
relacion entre la aplicacion de Actividades Ludigda influencia en el desarrollo
de la Inteligencia Logico Matematica parte de unidica a la situacion del

contexto, para llegar a una propuesta de la elaldorale una nueva forma de

comprender y hacer ciencia.

Esta investigacion se apoya en el hecho de quél#asocial es dialéctica, por
tanto, el estudio de las Actividades Ludicas ddlmedarse desde la dindmica del
cambio social, como manifestacion de un proceso ekcion con el desarrollo

de la Inteligencia Logico Matematica, en la busguee la esencia del problema.

La metodologia propuesta tiene como finalidad gangansformaciones en las
situaciones abordadas: actividades ludicas y d#kade la Inteligencia Logico
Matematica, partiendo de su comprension, conoctmigncompromiso para la
accion de los sujetos involucrados en ella, peguisndo un procedimiento
metodoldgico y sistematico, insertado en una egiatde accién definida y

dirigida a transformar su realidad social.
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Fundamentacién Ontoldgica

El aprendizaje no es un sencillo asunto de tranémiy acumulacion de
conocimientos, sino "un proceso activo" por paréé @umno que ensambla,
extiende, restaura e interpreta, y por lo tantmStwye" conocimientos partiendo

de su experiencia e integrandola con la informagqigmrecibe

“La ontologia es la parte de lmetafisicaque estudiael ser en general y sus
propiedades trascendentalesPuede nombrarse como el estudio del ser en tanto
lo qué es y como es. La ontologia define al serstabdece las categorias
fundamentales de las cosas a partir del estudisudepropiedades, sistemas y

estructuras.(http://definicion.de/ontologia/)

Partiendo de la definicién arriba citada, Podemesirdque: La aplicacion de
Actividades Ludicas buscan ayudar a los estudiamtaternalizar, reacomodar, o
transformar la informacion nueva, surgiendo nuesstsucturas mentales y con

ello desarrollando la Inteligencia Logico Matematid realidad.

Fundamentacién Epistemoldgica

“La epistemologia es una disciplina que estudi@mo se genera y se validal
conocimientode las ciencias. Su funcién es analizar los ptesapue se emplean
para justificar los datos cientificos, considerantlis factores sociales,
psicolégicos y hasta historicos que entran en jliego

(http://definicion.de/epistemologia/)

El paradigma critico - propositivo a aplicarse arinvestigacion de la relacion de
las Actividades Ludicas con el desarrollo de lallgencia Légico Matematica,
es en primer lugar unapistemologia es decir, una teoria que intenta explicar
cual es la naturaleza del conocimiento humano.e€s due conocimiento previo

da nacimiento a conocimiento nuevo.
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Fundamentacién Axiolégica

“Se designa con el término de Axiologia a aqudlaa de laFilosofia que se
ocupa y centra en eatstudio de la naturaleza de los valores y los juicios

valorativos”...(http://www.definicionabc.com/general/axiologia.php)

Segun Piaget, el estudio de normas y valores de7las los 12 afos, se
caracterizan por la aparicion de nuevos sentimsentorales y, sobre todo, por
una organizacion de voluntad que desemboca en ajoa mtegracion del “Yo” y
en una regulacién mas eficaz de la vida afectiva.

Los primeros sentimientos morales derivan del tespeilateral del nifio pequefio
hacia sus padres o hacia el adulto y como esetoespmporta la formacion de

una moral.

La investigacion de la relacion de las Actividatédicas y la Inteligencia Logico
Matematica no puede ser neutra, esta influenciad&glores del contexto socio-
cultural en donde esta ubicado el problema quessedia. Por lo tanto, es
imposible que pueda abstraer su carga ideolégititgao y religiosa, para
interpretar la realidad, como tampoco se puedecimdis del fondo cultural del

contexto, para alcanzar un sentido mas objetivia devestigacion.

Fundamentacién Metodoldgica

En la pagina web http://www.definicionabc.com/ciencia/metodologigoph

expresa que

“Una metodologia es el conjunto de métodospor los cuales se regird una
investigacion cientificapor ejemplo, en tanto, para aclarar mejor el cowcep
vale aclarar que un método es el procedimientcsgukevara a cabo en orden a la

consecucion de determinados objetivos...”
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La construccion del conocimiento se hace a traeéla dnvestigacion cualitativa
de las Actividades Ludicas de ensefianza aprendizgje se logra con la
participacion de los estudiantes y docentes invatl@s y comprometidos con el
problema, para relacionar con el desarrollo dateligencia Logico Matematica.
La teoria cientifica se construye dentro de undaxsén dialéctica teoria-practica
de la investigacion, lo que permite que se vayaeeciendo y perfeccionando en

la medida que lo requiera el estudio.

Fundamentacion Psicopedagdgica.

“La psicopedagogiaes la ciencia aplicada que estudia los comport#ose
humanos en situaciones socioeducativas. En ellategelacionan lgsicologia
evolutiva la psicologia del aprendizajéa sociologia la didactica la epistemologiala
psicolinguisticaetc. Son relevantes sus aportaciones en los cad®la pedagogia
y en los campos de keducacion especiaterapias educativas, disefio curricular,
disefio de programas educativos y politica educat@rabién es una ayuda para
niRos en su proceso de ensefanza y aprendizaje.”

(http://es.wikipedia.org/wiki/Psicopedagog%C3%ADa)

El fundamento psicologico se refiere tanto al dedlar del nifio, como a los
procesos de aprendizajes. En cuanto al primer &sgecconsidera fundamental
estimular al desenvolvimiento positivo de la lUdidateligencia y socio -

afectividad del estudiante presente en la etapatixeen que se encuentra.

Los ultimos descubrimientos en materia psicolodiean demostrado que el
contexto donde se desenvuelven los estudiantevigdaafectiva de los mismos
son decisivos en el aprendizaje, otro principioangnte es que el estudiante
construya de forma mas efectiva conocimientos cudond aprendizajes son
significativos para él, es decir, cuando los nuesmstenidos se relacionan con
sus esquemas de conocimientos previos, cuando @sfanizados légicamente y

cuando el conocimiento puede aplicarlo a una radldkterminada.

17



Respecto al aprendizaje, se tienen en cuentaoemfoques que se dan hoy en
el campo de la psicologia. Uno afirma que el apeajw depende
fundamentalmente del momento del desarrollo, detdpa de evolucion social,
intelectual, afectiva, en que se encuentre la persel otro considera que el
aprendizaje resulta de la manera como se orgahiamt@ente. Como modelos
que pueden darnos dicha orientacion, dentro delmuarriculo se proponen a

Piaget, Ausubel, Bandura, Feuertein.

Para_Rosario Roblede Cantos (2005) en su obra Psicopedagogia Ekpiaial

pensamiento de Piaget:

“El aprendizaje no es una manifestacion espontamdarchas aisladas, sino que
es una actividad indivisible conformada por loscpewms de asimilacion y
acomodacién, el equilibrio resultante le permite laa persona adaptarse
activamente a la realidad, lo cual constituyereliftimo del aprendizaje, donde el
conocimiento no se adquiere solamente por inigdoion del entorno social,

sino que predomina la construccién realizadgppaie del sujeto.

Es un proceso en que las nuevas informacionesceeporan a los esquemas o
estructuras preexistentes en la mente de las @Exrsaue se modifican y
reorganizan segun un mecanismo de asimilacion snadacion facilitado por la
actividad del estudiante. El desarrollo de la ig&gicia es una adaptacion de la
persona al mundo o ambiente que le rodea, se dkaartravés del proceso de

maduracion, proceso que también incluye directaenelriprendizajé.

Es decir el aprendizaje segun este pensador eambi@ de esquemas mentales
en cuyo desarrollo importa tanto el estudiante cemgroceso a través del cual
logra ese aprendizaje, por lo que es relevantelateganto al contenido como al
proceso. Donde la ensefianza debe partir de accouees! estudiante puede

realizar.
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FUNDAMENTACION LEGAL:

Esta investigacion se sustenta en:

CONSTITUCION POLITICA DE LA REPUBLICA (vigente)

Art. 347.-Establece que sera responsabilidad del Estado,

lit. 2. Garantizar que los centros educativos sean espdemocraticos de
ejercicio de derechos y convivencia pacifica. Lentios educativos seran

espacios de deteccion temprana de requerimiernpesiates, y

lit. 5. Garantizar el respeto del desarrollo psicoewatutie los nifios,

nifias y adolescentes, en todo el proceso educativo.

PLAN NACIONAL DEL BUEN VIVIR

Politica 1.10.Asegurar el desarrollo infantil integral para etrejcio pleno de

derechos,

lit.b. Articular progresivamente los programas y sergicmiblicos de
desarrollo infantii que incluyan salud, alimentaci&aludable y nutritiva,
educacién inicial y estimulacion adecuada de nifiosifias, respetando las
practicas y valores culturales de los pueblos jyionatidades y manteniendo

siempre una equitativa division sexual del trabajo.

LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL
Art. 2.- Principios.- La actividad educativa se desarrolla atendiendosa |
siguientes principios generales, que son los furedéns filosoficos, conceptuales

y constitucionales que sustentan, definen y rigsrdecisiones y actividades en el

ambito educativo:
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lit. b. Educacién para el cambio.-La educacion constituye instrumento
de transformacion de la sociedad; contribuye aolesttuccion del pais, de los
proyectos de vida y de la libertad de sus habisamgaeblos y nacionalidades;
reconoce a las y los seres humanos, en particldarrafnas, nifios y adolescentes,
como centro del proceso de aprendizajes y sujetakeecho; y se organiza sobre
la base de los principios constitucionales;

lit.h. Interaprendizaje y multiaprendizaje.- Se considera al
interaprendizaje y multiaprendizaje como instrurasntpara potenciar las
capacidades humanas por medio de la cultura, ebridgpel acceso a la
informacion y sus tecnologias, la comunicacion gaglocimiento, para alcanzar

niveles de desarrollo personal y colectivo.

CODIGO DE LA NINEZ Y ADOLESCENCIA

Proporciona el marco juridico para que el nifioanyiiadolescente desarrolle
integralmente sus capacidades,

Art. 37.- Derecho a la educacion.-Los nifios, nifias y adolescentes tienen
derecho a una educacion de calidad. Este derechmndia de un sistema

educativo que:

lit. 4. Garantice que los nifios, nifias y adolescentes en@an docentes,
materiales didacticos, laboratorios, locales, iastanes y recursos adecuados y
gocen de un ambiente favorable para el aprendiEsgte derecho incluye el
acceso efectivo a la educacion inicial de ceronacciafios, y por lo tanto se
desarrollaran programas y proyectos flexibles yerabs, adecuados a las

necesidades culturales de los educandos.
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2.3. CATEGORIAS FUNDAMENTALES

DIDACTICA

ESTRATEGIAS
DE
ENSENANZA

TECNICAS DE
ENSENANZA
APREDIZAJE

ACTIVIDADES
LUDICAS DE
ENSENANZA

APRENDIZAJE

V.I. <€

Gréfico N° 2: Red logica de inclusion
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CONSTELACION DE IDEAS CONCEPTUALES DE LA VARIABLE | NDEPENDIENTE

DEFINICION

Intelectual
cognitiva

Desarrollo de
habilidades

ACTIVIDADES
LUDICAS DE
ENSENANZA

APRENDIZAJE

CARACTERIS -
TICAS

Volitivo
conductual

Consolidacion d
conocimientos

Afectivo
motivacional

Fortalecimientc
de los valores

>
Interpretacion
de papele

Grafico N2 3: Constelaciéon de Ideas de las Actividades Ludicas Elaborado por: Quinteros H.
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CONSTELACION DE IDEAS CONCEPTUALES DE LA VARIABLE D EPENDIENTE
Célculos y
Cuantificacione
Clasificaciones
Categorizacion
Interrogacion
Socratici

DEFINICION

/
ETAPASDE \/
DESARROLLO \
Operatorio
concreto
Operacional
formal

INTELIGENCIA
LOGICO -
MATEMATICA

ESTRATEGIAS
DIDACTICAS

PROCESO DEL
PENSAMIENTO

Pensamiento
Cientifico
/ LOGICO

Grafico N2 4: Constelacion de Ideas de la inteligencia Légico Matemitica

Elaborado por: Quinteros H.
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2.3.1. ACTIVIDADES LUDICAS DE ENSENANZA APRENDIZAJE
(VARIABLE INDEPENDIENTE)

LA DIDACTICA

En el articulo de la pégina web: http://es.wikigeolig/wiki/Didactica se

manifiesta lo siguiente:

“La didactica (del griego @laktike "ensefar") es la disciplina cientifico-
pedagogica que tiene como objeto de estudio loxepos y elementos existentes
en la ensefianza y aprendizaje. Es, por tantola ga la pedagogia que se ocupa
de los sistemas y métodos practicos de ensefamstmatds a plasmar en la

realidad las pautas de las teorias pedagdgicas.

My b
Grafico N° 5: Capacitacion permanente

Esta vinculada con otras disciplinas pedagogicasiocopor ejemplo, la
organizacion escolar y la orientacion educativalidiéctica pretende fundamentar

y regular los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Los componentes que actian en el acto didactico son
« El docente o profesor
« Eldiscente o estudiante
« El contexto social del aprendizaje

. El curriculo
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El curriculo escolar es un sistema de vertebraicistitucional de los procesos de
ensefianza y aprendizaje, y tiene fundamentalmentatroc elementos

constitutivos: objetivos, contenidos, metodologevgluacion. Aunque hay paises
que en sistema educativo el elemento contenidedah a derivar en tres, como
lo son los contenidos declarativos, conceptualetosy procedimentales. Es
importante tener en cuenta el denominado curricubgulto que, de forma

inconsciente, influye de forma poderosa en cualedas auténticos contenidos y
objetivos en los que se forma el alumnado. Por @nun docente tiene que
conocer el CNB (Curriculo Nacional Base) de su,gadsque no todos tenemos
las mismas necesidades, es por eso que tiene gaeeco/ también hacer uso de
él, para que su trabajo se desarrolle de una mafieiente de acuerdo a lo que su

pueblo realmente necesite.

La didactica se puede entender como pura técrigencia aplicada y como teoria
0 ciencia basica de la instruccion, educacion m&aion. Los diferentes modelos
didacticos pueden ser modelos teoricos (descriptierplicativos, predictivos) o

modelos tecnoldgicos (prescriptivos, normativos).

La historia de la educacién muestra la enorme dadale modelos didacticos que
han existido. La mayoria de los modelos tradiciemase centraban en el
profesorado y en los contenidos (modelo procesdymto). Los aspectos
metodoldgicos, el contexto y, especialmente, emakdo, quedaban en un
segundo plano.

Como respuesta al verbalismo y al abuso de la meawidn tipica de los
modelos tradicionales, los modelos activos (carestieos de laescuela nueva
buscan la comprension y la creatividad, mediantededcubrimiento y la
experimentacion. Estos modelos suelen tener urtgalanmento mas cientifico y
democratico y pretenden desarrollar las capacidddeautoformacion (modelo

mediacional).”
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Actualmente, la aplicacion de las ciencias cogagia la didactica ha permitido
gue los nuevos modelos sean mas flexibles y abjegtanuestren la enorme
complejidad y el dinamismo de los procesos de emsRaprendizaje (modelo

ecologico).

Cabe distinguir:
- Didactica general, aplicable a cualquier individ8m importar el &mbito
0 materia.
- Didactica diferencial, que tiene en cuenta la esiéluy caracteristicas del
individuo.
« Didactica especial o especifica, que estudia lotdoé especificos de

cada materia.

Una de las principales caracteristica de la eddnamrporativa, que la distingue
de la educacion tradicional, es la posibilidad depsar una didactica diferencial.

Las caracteristicas del publico discente puedenms®rcidas al detalle.

Una situacion de ensefianza puede ser observadaéa tte las relaciones que se
«juegan» entre tres polos: maestro, alumno, spbegue se analiza:
« Ladistribucion de los roles de cada uno.
« El proyecto de cada uno.
« Las reglas de juego: ¢qué esta permitido?, qué® eme realmente se
demanda, qué se espera, qué hay que hacer o dexidgmostrar que se

sabe.”
“La manera en que se formulan las necesidades fimamason las que facilitan
llegar a conclusiones acerca de los recursos edgescintegrales, perdurables,
pertinentes y personales que requiere el profelSiof@onzalez, 1997).

ESTRATEGIAS EDUCATIVAS DE ENSENANZA APRENDIZAJE.

Imideo Nérici: “Hacia una Didactica General Dinaaijexpresa que:
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Es el sistema de influencias constituido por unwan de principios, objetivos,
actividades, acciones, métodos y técnicas que rogda desarrollo de la

personalidad de los educandos.

El arte del profesor esta en diseflar de manerativaedas exigencias,

circunstancias, condiciones y contenido de lasasitunes docentes que
conformen las contradicciones que logren el debampersonal. En dependencia
del tipo de contradiccion que se promueva asilaed&eccion del desarrollo. La
contradiccion, que consiste en un espacio entnivel de desarrollo del sujeto y
la realidad que se le presenta, puede promoveructesl responsables o no,

disciplinadas o no, reproductivas o no, autovaieaato no, entre otras.

Grafico N° 6: Estrategias para el aprendizaje

Si se trata de las actividades formadoras no Exthe disefian teniendo en cuenta
todas las caracteristicas de las estrategias. tBaresiera se presta atencion a los

aspectos formativos de las mismas.

Las estrategias educativas constituyen modos degeo para lograr cada uno de
es0s aspectos en la personalidad de los estudi@dda uno de sus contenidos
han surgido de este proceso de andlisis en elsguivieron en cuenta los

factores:
« Lugar y papel de la Escuela en el contexto settpeapais.

« Condiciones de la actividad estudiantil.

« Contexto en que se desenvuelve el estudiante.
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« Caracteristicas y condiciones de los estudiantes hgun culminado la

educacion primaria.

Retos y Necesidades Formativas.

Cada uno de los contenidos que constituyen obgtlaglestrategias, aportan a la
formacion integral del estudiante y garantizan su@ersonalidad se corresponda

no solo con las exigencias sociales, sino condaslantiles.

Todo este proceso, paso por paso, permite detartamestrategias educativas

gue son las que tienen comiojeto los siguientes aspectos de la personalidad.

- Autovaloracion: el estudiante tiene que conocerseérmismo y valorarse
en sus cualidades e insuficiencias de manera qusdapuactuar
adecuadamente y también trazarse objetivos autafwos para su mejor

desempefio

« Capacidad valorativa: la actividad estudiantil seneialmente valorativa
de hechos, conductas, actitudes, de fenOmenossypzes por lo que el
estudiante debe estar en condiciones de haceratieualoraciones. Con
ella se desarrollan las actitudes y capacidadesgeanzar unéormacion

politica, ideologica ymoraladecuada.

« Toma de decision: la actividad estudiantil queizeakxige actuar con
grados deresponsabilidade independencia, por lo que debe tener
desarrollada la capacidad de tomar decisiones mnapreflexion de sus

consecuencias.
« Disciplina: Este estudiante forma parte de un mestructurado y

reglamentado que exige su autorregulacion y unaaeidn consciente.
Por otra parte, dada la independencia y caradtassespecificas de su
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actividad requiere de la capacidad para plantearssi mismo las

exigencias necesarias.

Estrategias de aprendizaje: El caracter de la idativestudiantil que
realiza le obliga a obtener, procesar, fijar y v@lanformacion por lo que
necesita contar con los instrumentos idéneos pHea Ademas, la
dinamica de los fendmenos con los cuales trabajgeexn nivel de
actualizacion en la informacion que requiere elade#io de esos

procedimientos

Aprendizaje cooperativo: cada vez mas Issluciones a problemas
complejos esta en lateligenciacolectiva y en la posibilidad de aprender
con los demas, asimilar la experiencia valida yade#lar vias de

respuesta con la cooperacion y ayuda mutua.

Comunicacion: las caracteristicas de su actividastudantil se
materializan en el sistema de relaciones en surentto que exige un

profundo desarrollo de ldsbilidades comunicativas

Protagonismo: como sujeto activo, este estudiaadeiere ser capaz de
asumir responsabilidades, ser sujeto de su propuaaon y desarrollar la

independencia responsable.

Creatividad: la dindmica de los cambios del entoyreus participantes
obliga a no ser rutinario ni esquematico en laaatin. Le exige a este
estudiante encontrar soluciones nuevas a las talieaiss educativas,

familiares y sociales.
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TECNICAS DE ENSENANZA APRENDIZAJE

Una técnica de ensefianza es un tipo de accionetanptanificada por el docente
y llevada a cabo por el propio docente y/o susdemsttes con la finalidad de

alcanzar objetivos de aprendizaje concretos.

Las técnicas didacticas son el entramado organigadel docente a través de las
cuales pretende cumplir su objetivo. Son mediasiandinal de cuentas. Como
mediaciones, tienen detras una gran carga simblliedativa a

la historia personal del docente: su propia fordgrasiocial, sus valores familiares,
su lenguaje y su formacién académica; también foahalocente su propia

experiencia de aprendizaje en el aula.

N

e

Gréfico N° 7: Técnicas para la ensefianza

Las técnicas didacticas matizan la practica docgateque se encuentran en
constante relacion con las caracteristicas pemsnahabilidades profesionales
del docente, sin dejar de lado otros elementos damoaracteristicas del grupo,

las condiciones fisicas del aula, el contenid@bajar y el tiempo.

Las técnicas didacticas forman parte de la didacin este estudio se conciben
como el conjunto de actividades que el maestro@stia para que el alumno
construya el conocimiento, lo transforme, lo proidéice, y lo evalle; ademas de
participar junto con el alumno en la recuperaciénsd propio proceso. De este
modo las técnicas didacticas ocupan un lugar medela el proceso

de ensefianza aprendizaje, son las actividaded gioeente planea y realiza para

facilitar la construcciéon del conocimiento.
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ACTIVIDADES LUDICAS

Definicion.

La Actividad Ludica es una técnica participativa de la ensefianza eénadema
desarrollar en los estudiantes métodos de direcgiéconducta correcta,
estimulando asi la disciplina con un adecuado nidel decision y
autodeterminacion; es decir, no soélo propicia lguéicion de conocimientos y el
desarrollo de habilidades, sino que ademas cogtrilalilogro de la motivacion
por las asignaturas; o sea, constituye una fornteatlajo docente que brinda una
gran variedad de procedimientos para el entrenami@és los estudiantes en la

toma de decisiones para la solucién de diversddematicas.

Grafico N° 8: Tablero de ajedrez

El juego es una actividad, naturalmente feliz, gesarrolla integralmente la
personalidad del hombre y en particular su capdcmiaadora. Como actividad
pedagogica tiene un marcado caracter didactico nigplu con los elementos

intelectuales, practicos, comunicativos y valo@ide manera ludica.

Clases de Actividades Lidicas (juegos)

Han sido escasos, y podriamos decir que nulosjntesitos de clasificar los
Juegos Didacticos. Nosotros, a partir de la expeidedocente y la practica de su
estructuracion y utilizacion, consideramos tresetade juegos:
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» Juegos para el desarrollo de habilidades

“Entendemos, que en el ambito educativo, en defmito que se trata de
desarrollar son las capacidades motrices, socialegnitivas e individuales
residiendo el problema en decidir en que tipo geci@ades se va aponer mas o
menos énfasis, ya que esto sera lo que condiciehgsoceso de ensefianza
aprendizaje.”

TRIGUEROS Carmen y RIVERA Enrique, El desarrollolag habilidades motrices a través del
juego, pp. 2y 3.
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Grafico N° 9: Desarrollo de capacidades

Elaborado por: Trigueros C ,Rivera E.

> Juegos para la consolidacion de conocimientos

En este grupo se ubican aquellos juegos que cowpénib al desarrollo del

pensamiento técnico integral de los estudiantasacks una ciencia determinada,
teniendo en cuenta que en el mismo ellos deberr pongractica y demostrar sus
conocimientos y habilidades profesionales de tdamslisciplinas que componen

el curriculo.

> Juegos para el fortalecimiento de los valores (corgpencias
ciudadanas)

La formacion de valores en todo proceso educatviastelaciones interpersonales

del hombre con el mundo, se orienta por la relaciéon e intdra de los
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componentes de la ensefe-aprendizaje en alistemade conocimientos, desia
familia, escuelay comunidar manifiesta en las habilidades, experiencias

desarrolla el individuo en su entorno so

Los valores potencian y desarrollla personalidadlel hombre en sus modde
actuacion, sus sentimientospensamientaritico que sustente sus puntos v
para valorar lo bueno y malo, lo estético, o hedlesactitudes sus ideales, st

convicciones y aspiraciones de su medio st

Por tantolos valore tienen importancia parla concrecién de los aprendize
significativos para la vida y el desarrollo de ¢amlidades de Ipersonalidad del
hombre en susproceso psicologicos; cognoscitivos, volitivos, afectivos
conductuales a lo largo de toda su vida desde éit@rfamiliar, escolar y I
comunidag es un proceso vital que educar valores para laviwencia er
colectivos csociedade que regulan y normas los valores para la familiayelscy

sociedad, es imprescindible apropiarse de ellasngipos en practic

La seleccion adecuada de los Juegos Didacesta en correspondencia con
objetivos y el contenido de la ensefianza,como con la forma en que
determine organizar el proceso pedagdgico. Su anaifusion y aplicacion <
garantiza en primera instancia por el grado de goespdn, conocimiento
dominio de los mismos que adquieran los docentasa Bue se desarroll
exitosamente, los juegos exigen una preparacion b@ida por parte de Ic

estudiantes.

Grafico N° 10: Fortalecimiento de valores
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La seleccion adecuada de los Juegos Didacticoseastarrespondencia con los
objetivos y el contenido de la ensefianza, asi coorola forma en que se
determine organizar el proceso pedagdgico. Su anuiiusion y aplicacion se

garantiza en primera instancia por el grado de gvespdn, conocimiento y

dominio de los mismos que adquieran los docentesa Bue se desarrollen
exitosamente, los juegos exigen una preparacion sidida por parte de los
estudiantes. Los juegos didacticos pueden apliearss turno de clases comun o
en horario extradocente, todo esta en dependead@sdogros que se pretenden
alcanzar y del contenido de la asignatura en quatiBee. Al concluir cada

actividad es recomendable seleccionar el grupodganaofrecerle un premio, asi
mismo debemos seleccionar el estudiante mas ddetaeapectos estos muy

valiosos para lograr una sdlida motivacion paripnos juegos.

Ventajas fundamentales de las Actividades Ludicasuegos didacticos):

En la pagina webhttp://www.monografias.com/trabajos13/juegdid/juegehtm| se

habla de las ventajas de los juegos didacticosaajus en el aula, donde se dice:

“Los Juegos Didacticos Profesionales permiten affepeionamiento de las
capacidades de los alumnos en la toma de decisieindssarrollo de la capacidad
de andlisis en periodos breves de tiempo y en ciomdis cambiantes, a los
efectos de fomentar los habitos y habilidades profales para la evaluacion de
la informacién técnica y la toma de decisionesatolas.

Las grandes ventajas que proporcionan los métoddeos de ensefianza
profesional estan dadas por los principios basipes rigen la estructuracion y
aplicacion de los juegos didacticos profesionales:

+ La patrticipacion:

Es el principio basico de la actividad ludica psid@al que expresa la

manifestacion activa de las fuerzas fisicas eentelles del jugador, en este caso
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el estudiante. La participacion es una necesidath&®ca del ser humano, porque
se realiza, se encuentra a si mismo, negarsetapeslir que lo haga, no participar
significa dependencia, la aceptacion de valoresoajey en el plano didactico
implica un modelo verbalista, enciclopedista y ogjpictivo, ajeno a lo que hoy
dia se demanda. La participacion del alumno caystitel contexto especial

especifico que se implanta con la aplicacién dsgqu

« El dinamismo:

Expresa el significado y la influencia del fact@npo en la actividad ludica
profesional. Todo juego tiene principio y fin, portanto el factor tiempo tiene en
éste el mismo significado primordial que en la vidalemas, el juego es
movimiento, desarrollo, interaccion activa en ladmica del proceso pedagogico
profesional.

. El entretenimiento:

Refleja las manifestaciones amenas e interesangepresenta la actividad ladica
profesional, las cuales ejercen un fuerte efectocemal en el estudiante y puede
ser uno de los motivos fundamentales que prop®ieparticipacion activa en el

juego. El valor didactico de este principio coresisn que el entretenimiento
refuerza considerablemente el interés profesional gctividad cognoscitiva de

los alumnos, es decir, el juego no admite el almiento, las repeticiones, ni las
impresiones comunes Yy habituales; todo lo contréaiaovedad, la singularidad y

la sorpresa son inherentes a éste.

« Lainterpretacién de papeles:

Esta basado en la modelacién ladica profesionaladactividad del futuro

especialista, y refleja los fendmenos de la imitagi la improvisacion.
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+ La competencia:

Se basa en que la actividad ludica profesional rtepeesultados concretos y
expresa los tipos fundamentales de motivacionefegiamales para participar de
manera activa en el juego. El valor didactico de @sincipio es evidente: sin
competencia no hay juego, ya que ésta incita actaidad independiente,

dinamica, y moviliza todo el potencial fisico eeleictual del estudiante.”

En sintesis, las actividades ludicas permiten:

« Garantizan en el estudiante habitos de elaboraadi@ctiva de decisiones.

« Aumentan el interés de los estudiantes y su moémgmor las asignaturas.

+ Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcdozgor los
estudiantes, éstos rectifican las acciones errgnsa8alan las correctas.

« Permiten solucionar los problemas de correlaciorladeactividades de
direccion y control de los profesores, asi comautbcontrol colectivo de
los estudiantes.

« Desarrollan habilidades generalizadas y capacidaae$ orden practico.

« Permiten la adquisicion, ampliacion, profundizaciénintercambio de
conocimientos, combinando la teoria con la praatEananera vivencial,
activa y dindmica.

+ Mejoran las relaciones interpersonales, la formmacde habitos de
convivencia y hacen mas amenas las clases.

« Aumentan el nivel de preparacion independienteodeektudiantes y el
profesor tiene la posibilidad de analizar, de ureena mas minuciosa, la

asimilacion del contenido impartido.”

En el articulo de la pagina webttp://www.monografias.com/trabajos28/didactica-

ludica/didactica-ludica.shtml hace referencia a las caracteristicas de juegos

didacticos y los procedimiento metodoldgico paratiézacion de una técnica:
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“Caracteristicas.

Para tener un criterio mas profundo sobre el cdoceje Actividad Ludica
tomaremos uno de sus aspectos mas importantesnsibacion al desarrollo de
la capacidad creadora en los jugadores, toda vezsfe influye directamente en
sus componentes estructurales: intelectual-cognitivolitivo- conductual,

afectivo-motivacional y las aptitudes.

En el intelectual-cognitivee fomentan Ila observaciéon, la atencién, las

capacidades logicas, la fantasia, la imaginacianiniciativa, la investigacion

cientifica, los conocimientos, las habilidades,Habitos, el potencial creador, etc.

En el volitivo-conductuase desarrollan el espiritu critico y autocritida,

iniciativa, las actitudes, la disciplina, el respda perseverancia, la tenacidad, la
responsabilidad, la audacia, la puntualidad, leesiaticidad, la regularidad, el
compaferismo, la cooperacion, la lealtad, la sdgdrien si mismo, estimula la

emulacion fraternal, etc.

En el afectivo-motivacionale propicia la camaraderia, el interés, el gustda

actividad, el colectivismo, el espiritu de solidadl, dar y recibir ayuda, etc.

Como se puede observar el juego es en si mismoviangara estimular y

fomentar la creatividad, si en este contexto sedinice ademas los elementos
técnico-constructivos para la elaboracion de leg@s, la asimilacion de los
conocimientos técnicos y la satisfaccion por losultados, se enriquece la

capacidad técnico-creadora del individuo.

Procedimiento metodologico para la utilizacion de ma técnica

1.- Motivacion inicial.
2.- Ejecucion:

o Técnicas Auditivas: ¢ Qué escuchamos?
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o Técnicas Visuales: ¢ Qué vemos?

o Técnicas Graficas: ¢ Qué leemos 0 apreciamos?

o Técnicas Vocales: ¢Qué decimos?

o Técnicas Vivenciales: ¢ Qué sentimos?
3.- Reforzamiento:

o ¢Qué pensamos sobre los elementos escuchados, \égtos,

apreciados, dichos o vividos (sentidos)?

4.- Vinculacioén con la vida:

o ¢Qué relacion tiene esto con la realidad?

o ¢CoOmo se manifiesta en nuestro barrio, ciudads? pai
5.- Sistematizacion y Generalizacion:

o ¢Qué conclusion podemos sacar?

o ¢Como resumimos lo discutido?

o ¢Qué aprendimos?

El juego como recurso metodoldgico se recomiendastudio e implementacion
en aquellos temas conflictivos para el estudianigue la practica sefiale que
tradicionalmente es repelido por el alumno peroaprestituya un objetivo basico
y transferible a diversas esferas de la actividagoo la repercusion de su

aplicacion en su profesion o la vida cotidiana.

Hacer un uso excesivo del juego y poco fundamenpaede traer consecuencias
lamentables en la efectividad del proceso. Tenigmégente tal afirmacion es
menester, en el proceso de construccion del juatgrtito, disefiar y construir

estos cumpliendo las reglas del disefio y las notéasica que garanticen la

calidad de estos articulos.
Por la importancia que reviste, para la efectivididl juego didactico en el

proceso docente, es necesario que estos cumplan la®n diferentes

especificaciones de calidad establecidas en lasndectos normativos.
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Los juegos didacticos deben corresponderse coroletivos, contenidos, y
métodos de ensefianza y adecuarse a las indicacameesa de la evaluacion y la

organizacion escolar.

Entre los aspectos a contemplar en este indicdf@erpedagdgico estan:
- Correspondencia con los avances cientificos y ¢éeni
- Posibilidad de aumentar el nivel de asimilaciérodeconocimientos.
 Influencia educativa.
« Correspondencia con la edad del alumno.
« Contribucion a la formacién y desarrollo de habitdgsbilidades.
- Disminucion del tiempo en las explicaciones deltenito.
« Accesibilidad.

En el parametro de fiabilidad del juego didacti@ debe tener presente la
operatividad, la durabilidad, la conservabilidal ynantenibilidad que garanticen

sus propiedades con el uso establecido.”

2.3.2. INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA (VARIABLE
DEPENDIENTE)

INTELIGENCIA

“La inteligencia es eltérmino globalmediante el cual se describe una propiedad de
la mente en la que se relacionan habilidades tales comacdgsicidades del
pensamiento abstragtel entendimientpla comunicacion el raciociniq el aprendizaje

la planificacién y la solucién de problemas. Elatimario de laReal Academia
Espafiolade la lengua define leteligencia (del latinintellegenia), entre otras
acepciones como lacédpacidad para entender o comprendey como la
"capacidad para resolver problenfaka inteligencia parece estar ligada a otras
funciones mentales como fercepcion o capacidad de recibir informacion, y la
memorig 0 capacidad de almacenarla.” (ANTUNES C. Intelmas Mutiples,
2006, Lima pp. 9)
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Gréfico N° 11: El pensamiento
Etimologia de la inteligencia

Buscando en la web, encontramos un articulo enidaiesite direccion:

http://es.wikipedia.org/wiki/Inteligenciadonde se habla de la etimologia de la

palabra inteligencia:

“La palabra Inteligencia proviene del latimtellegentia que proviene de
intellegere término compuesto dater 'entre’ ylegere'leer, escoger', por lo que,
etimol6gicamente, inteligente es quien sabe lascoger.

La palabra Inteligencia fue introducida por Cicepama significar el concepto de
capacidad intelectual. Su espectro semantico es amplio, reflejando la idea
clasica segun la cual, por la inteligencia el hanés, en cierto modo, todas las

cosas.

Definir qué es la inteligencia es siempre objetpdE&mica; ante un escenario tan
diversificado de opiniones Vernon (1960) sugiri6aunlasificacion de las
principales definiciones. La misma se hizo en lzages grupos: las psicoldgicas,
mostrando la inteligencia como la capacidad cogmitile aprendizaje, y relacion;
las biolégicas, que consideran la capacidad detaciap a nuevas situaciones; y
las operativas, que son aquellas que dan una défincircular diciendo que la

inteligencia es "...aquello que miden las pruebasinteligencia”. Ademas, el

40



concepto de inteligencia artificial generd hablarsistemas, y para que se pueda
aplicar el adjetivo inteligente a un sistema, ésliee poseer varias caracteristicas,
tales como la capacidad de razonar, planear, mspieblemas, pensar de manera

abstracta, comprender ideas y lenguajes, y aprender

Tal diversidad indica el caracter complejo de taligencia, la cual sélo puede ser
descrita parcialmente mediante enumeracion de gosce atributos que, al ser
tan variados, hacen inviable una definicion Unicdejimitada, dando lugar a
singulares definiciones, tales como: «la inteligeres la capacidad de adquirir
capacidad», de Woodrow, o «la inteligencia es |@ ouiden los test de

inteligencia», de Bridgman.”

EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO

Gréfico N°12 El Pensador, de Auguste Rodin

La capacidad de pensar es propia del ser humas®yg desarrollando paulatina
y naturalmente con la maduracion, cuando el serahororece y se desarrolla. Sin
embargo esa aptitud natural para pensar, que isaifitenderse a si mismo y al
mundo que lo rodea, usando la percepcién, la d&@enda memoria, la

transferencia, etcétera, solucionando problemas sgu@resentan dia tras dia,
recordando, imaginando y proyectando, puede esirseiimediante la educacion,
que actua sobre los procesos mentales para désmdosgl orientarlos y

potenciarlos. Para ellos se utilizan estrategias egtimulan la comprension y el
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aprendizaje significativo, para que lo que penetréa memoria se sitle en la de
largo plazo, relacionando los nuevos datos o hedwstrados, con conocimiento
anteriores. El pensamiento se desarrolla entormeslypa de la naturaleza y de la

accion externa (por educacion).

¢, Qué son las habilidades del pensamiento?

En el portal web:_http://definicion.de/habilidadHgpensamiento/,encontramos

que:

“La habilidad es lacapacidad y disposicion para algoEl concepto puede
usarse para nombrargdado de competencia de un sujeto frente a un objeo.
Es importante destacar que la habilidad puedensata o desarrollada a partir del

entrenamiento, la practica y la experiencia.

El pensamientq por su parte, es groducto de la mente Las actividades
racionales del intelecto y las abstracciones dmdainacion son las responsables
del desarrollo del pensamiento.

La nocion dehabilidad del pensamientoestda asociada a leapacidad de
desarrollo de procesos mentales que permitan reselv distintas cuestiones
Existen habilidades del pensamiento para expresarideascon claridad,
argumentar a partir de lagica, simbolizar situaciones, recuperar experiencias

pasadas o realizar sintesis, por ejemplo.

Cada habilidad puede describirse en funcién dedrdpsfio que puede alcanzar el

sujeto.

En un sentido mas amplio y general, las habilidduescas del pensamiento
refieren a los procesos que permiten obtener irdoidm precisa y ordenada de
las caracteristicas de un objeto de observacionpa#tir de alli, pueden

desarrollarse las habilidades mas complejas.”
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LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES

naturalista

- : visual-
intrapersonal bk v (10

interparsanal

Gréfico N° 13 Las Inteligencias Mdltiples

Elaborado por: Psic. Martinez Z. Irene

“Una inteligencia es la habilidad de resolver peofshs o crear productos que sean

valorados en uno o mas contextos culturales”.

Al definir a la inteligencia como una capacidadpda convierte en una destreza,
gue como tal se puede desarrollar, claro que sabeu® existe un componente
genético, ya que todo ser humano nace con distputesicialidades que se irdn
desarrollando a lo largo de su vida, influenciagas el medio ambiente, la
educacion recibida, las experiencias vividas yoatexto familiar y cultural.

Con esto se empieza a despejar la tradicional @keague los buenos en
matematicas son los mas inteligentes, conceptodgsgraciadamente aun priva

en muchas de nuestras escuelas y familias.

Cuando nuestro sistema educativo logre hacer dertmesos de ensefianza y de
aprendizaje una practica personalizada, serd nrd@rcadescubrir en cada nifio
cuales son sus dotes personales, en qué camporiaimiento se siente mas a
gusto, dénde puede realizar actividades con magoilidad y disfrute y
permitirle el desarrollo de sus potencialidades.
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Este es uno de los aspectos de la superacionaatidad de la educacion: hacer
de la experiencia educativa de los alumnos un ftond® todas las posibilidades
del ser humano: tanto fisicas como intelectualespceonales, artisticas y
cientificas, que los lleven a tener un amplio candpointereses, pero que al
mismo tiempo la educacion logre hacerse mas pdrparelograr que cada nifio
desarrolle aquello que lo hace mas feliz y apt@ gar vida laboral, social y

personal.

Una nota muy importante es que, durante la educat@tifios y jévenes, todas
las inteligencias deben ser cultivadas en princi@ardner dice que poseemos
todo el espectro de inteligencias, pero conformecheto vaya definiendo

aptitudes que le son mas afines, se le debe apmyar que logre alcanzar

aguellos conocimientos en los que se realice noejoo ser humano.

“Howard Gardner define la inteligencia como LA CABWAD DE RESOLVER
PROBLEMAS O ELABORAR PRODUCTOS QUE SEAN VALIOSOS EN
UNA O MAS CULTURAS.”
(http://www.psicopedagogia.com/definicion/inteligeas%20multiples)

“Segun Howard Gardner existen ocho tipos distirdesinteligencias, que no
operan de manera aislada, sino que se combinanllpaest a cabo distintas

labores

Howard Gardner define la inteligencia como LA CAHB&D DE RESOLVER
PROBLEMAS O ELABORAR PRODUCTOS QUE SEAN VALIOSOS EN
UNA O MAS CULTURAS.”
(http://www.psicopedagogia.com/definicion/intelgeas%20multiples)

En el texto “Inteligencias Multiples”, _(ANTUNES 2006, Coleccion para

educadores, tomo 03, edit. Alfaomega, Lima), expre

La importancia de la definicion de Gardner es doble
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» Primero, amplia el campo de lo que es la inteligegcreconoce lo que
todos sabiamos intuitivamente, y es que la bréaaicadémica no lo es todo. A la
hora de desenvolvernos en esta vida no basta cmr ten gran expediente
académico. Hay gente de gran capacidad intelepasalincapaz de, por ejemplo,
elegir bien a sus amigos y, por el contrario, hantg menos brillante en el
colegio que triunfa en el mundo de los negocion swevida personal. Triunfar en
los negocios, 0 en los deportes, requiere serigetdk, pero en cada campo
utilizamos un tipo de inteligencia distinto. No wrepi peor, pero si distinto.
Dicho de otro modo, Einstein no es mas inteligepie Michael Jordan, pero sus
inteligencias pertenecen a campos diferentes.

» Segundo y no menos importante, Gardner definetédigencia como una
capacidad. Hasta hace muy poco tiempo la inteligese consideraba algo innato
e inamovible. Se nacia inteligente o no, y la edidcano podia cambiar ese
hecho. Tanto es asi que en épocas muy cercanagdafiocientes psiquicos no se

les educaba, porque se consideraba que era umzesiétil.

Al definir la inteligencia como una capacidad Gada convierte en una
destreza que se puede desarrollar. Gardner no elieganponente genético.

Todos nacemos con unas potencialidades marcadak gmnética. Pero esas
potencialidades se van a desarrollar de una manea otra dependiendo del
medio ambiente, nuestras experiencias, la educaetinida, etc.

Ningun deportista de elite llega a la cima sin eamdr, por buenas que sean sus
cualidades naturales. Lo mismo se puede decirslenbfiematicos, los poetas, o

de la gente emocionalmente inteligente.

Howard Gardner afirma que todos los seres humaeosen las inteligencias
multiples, estas inteligencias multiples puedenadienentadas y fortalecidas, o

ser ignoradas y debilitadas.

Esta vision plural de las inteligencias, aunqu® &8 una propuesta, también es
muy util para descubrir las areas donde un nifioetienenos interés o

posibilidades de desarrollo, sobre todo cuandonalgle ellos falle en cierta
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materia especifica, en z de recalcarle lo que no puede hacer, se le del
apoyar con ejercicios y actividades especificagstearea que se le dificulta

tratar de compensarl

En la gran mayoria de informacion existente, séeobttratados sobre las 8
Inteligenciaspropuestas por Howard Gardner en un principio, ake duale:
citamos dos fuentes consultac

* http://www.entrecodigos.com/2008/11/te+inteligenciasmultiples-howard-

gardner.html

* http://www.galeon.com/aprenderaaprender/intmulsifitemultiples.htr.

Mas hoy en th el mismo autor propone una novena inteligeneiagotal: Ie
“Espiritual”.

1. La inteligencia verballinglistica - Capacidad de pensar enlabras y de

utilizar el lenguaje para comprender, expresarrgagr significados complejc

Gréfico N° 14: La Inteligencia Verbal Linguistica

2. Inteligencia logicc-matematica - La inteligencia logicanatematica es |
capacidad de razonamiento logico: incluye calcut@ematicos, pensamier
numeérico, capacidad para problemas de logica, Bolwe problemas, capacid
para comprender conceptos abstractos, razonamignteompension de

relaciones.

Gréfico N° 1E: La Inteligencia Logico Matematica
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3. Inteligencia musical-La capacidad de disfrutar la musica, ya seavésrde la
voz humana o con diversos instrumentos. Personastignen una especial
facilidad para distinguir, aprender y conocer lesrstos de la composicion

musical.

Gréfico N° 16: La Inteligencia Musical

4. Inteligencia Visual-Espacial- La inteligencia visual-espacial comprende una
serie de habilidades como: reconocimiento y elafd@nade imagenes visuales,
distinguir a través de la vista rasgos especifideslos objetos, creacion de
imagenes mentales, razonamiento acerca del espao®dimensiones, manejo y
reproduccién de imagenes internas o externas. Akjute estas habilidades o

todas ellas pueden manifestarse en una misma person

Gréfico N° 17: La Inteligencia Visual Espacial

5. Inteligencia kinestésico-corporatEs la capacidad para controlar los
movimientos del cuerpo y para manipular objetos hahilidad, se refiere al
manejo del cuerpo, que incluye coordinacion y e@estipara realizar actividades

vinculadas al deporte 0 a expresiones artisticas.

Gréfico N° 18 La Inteligencia Kinestésico-Corporal
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6. Inteligencia Interpersonal - Capacidad para detectar y responder
apropiadamente a los estados de animo, motivacipdeseos de los demas. Esta
relacionada con la capacidad que tienen las pesst@antender las relaciones
sociales, una capacidad amplia para interactuarla®rpersonas entender los
estados de animos, las intenciones y motivacioeeksl demas, tiene una alta
capacidad de liderazgo o al menos de asumir uexitdso y util dentro de un
grupo social.

Grafico N° 19 La Inteligencia Interpersonal

7. Inteligencia Intrapersonal - Es el conocimiento de los aspectos internos de
una persona: el acceso a la propia vida emocicmala propia gama de
sentimiento, la capacidad de efectuar discrimimasoentre sectas, emociones y
finalmente, ponerles un nombre y recurrir a ellasmm@ medio de interpretar y
orientar la propia conducta. Es una capacidad deosesciente de si mismo y en
sintonia con sentimientos, valores, creencias ggzws de pensamiento.

Gréfico N° 20 La Inteligencia Intrapersonal
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8. Inteligencia Naturalista= Se describe como la competencia para percibir las
relaciones que existen entre varias especies mgrde objetos y personas, asi
como reconocer y establecer si existen distincigneemejanzas entre ellos y

otros objetos en la naturaleza.

Gréfico N° 21 La Inteligencia Naturalista

9. Inteligencia existencial Es la capacidad para situarse a si mismo cects

al cosmos, la capacidad de situarse a si mismoregpecto a tales rasgos
existenciales de la condicion humana como el saaud de la vida, el significado
de la muerte, y el destino final del mundo fisicgsicolégico en profundas

experiencias como el amor a otra persona o la sigreen un trabajo de arte.

Gréfico N° 22 La Inteligencia Existencial

En http://www.monografias.com/trabajos12/intmutiult. shtmI#IDEAS

observamos un tratado de la Inteligencias MultipdiesHoward Gardner.

Howard Gardner define uno de los primeros siete inteligencias~eames of
Mind (1983). Afadié que los dos ultimos en intefigia reformulada (1999).
Gardner es un psicologo y profesor de la Escuelardduados en la Universidad

de Harvard de la educacion, asi como Co-DirectbPd®yecto Cero de Harvard.
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Basado en su estudio de muchas personas de déereaminos de la vida en
circunstancias cotidianas y profesionales, Gardiegarrollo la teoria de las
inteligencias multiples. El se realizé con entséas y la investigacion del cerebro
de cientos de personas, incluyendo a victimas deleates cerebro vasculares,

prodigios, los individuos con autismo, y los llammadsabios idiotas".

Segun Gardner,
+ Todos los seres humanos poseen todas las intebgamueve en
cantidades variables.
- Cada persona tiene una composicién intelectuateatite.
+ Podemos mejorar la educacion abordando las ieteligs multiples de

nuestros estudiantes.

Estas inteligencias son ubicados en diferenteaszdel cerebro y puede

trabajar de forma independiente o en conjunto.

Estas inteligencias pueden definir la especie mama

Howard Gardner enfatiza el hecho de que todasmtatigencias son igualmente
importantes. El problema es que nuestro sistenwagsw las trata por igual y ha
entronizado las dos primeras de la lista, (la ig¢eicia |6gico - matematica y la

inteligencia linguistica) hasta el punto de negaistencia de las demas.

Para Gardner es evidente que, sabiendo lo que esbawbre estilos de
aprendizaje, tipos de inteligencia y estilos deeBanza es absurdo que sigamos

insistiendo en que todos nuestros alumnos apreselinmisma manera.

La misma materia se puede presentar de formas fweysds que permitan al
alumno asimilarla partiendo de sus capacidades rgvaphando sus puntos
fuertes. (Aqui encontrards un resumen de las agudes y puntos fuertes de
alumnos con las distintas inteligencias) Pero, @$eitenemos que plantearnos si
una educacion centrada en sélo dos tipos de iatalig es la mas adecuada para

preparar a nuestros alumnos para vivir en un mgada vez mas complejo.”
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FUNDAMENTOS DE LA TEORIA DE LAS INTELIGENCIAS

MULTIPLES.
Inteligencia Sistemas Factores evolutivos Formas que
neurologicos la cultura valoriza
(&reas primarias)
Linguistica Lobulo temporaly | "explota™ en la primera Narraciones orales
frontal izquierdos infancia, permanece robust@ontar historia
hasta la vejez literatura, etc.
Logico — Lébulo parietall Hace cumbre en IaDescubrimientos
matematica izquierdo, hemisferig adolescencia y los primeroientificos,  teorias
derecho afos de la vida adulta, lasnatematicas,
capacidades matematicasistemas de
superiores declinan despugsontabilizacion Yl
De los 40 afios. clasificacion, etc.
Espacial Regiones posteriorgsEl pensamiento topoldgico Obras de arte
del hemisferig de la primera infancia ced¢ sistemas de
derecho lugar al paradigma navegacion, disefiqg
euclidiano alrededor de lgsarquitectonicos,
nueve-diez afios; el ojoinvenciones, etc.
artistico  se mantiene
robusto hasta la vejez
Corporal — Cerebelo, ganglios | Varia segun los Artesanias,
kinestésica basales, cortezacomponentes (fuerza,desemperios
motriz flexibilidad, etc.) o el atléticos, obras
dominio (Gimnasia, mimo, teatrales, formas d
etc.) danza, escultura, eta.
Musical Lébulo temporal La primera de las Composiciones
Derecho inteligencias que semusicales,
desarrolla, los prodigiosejecuciones,
muy a menudo atraviesargrabaciones, etc.
crisis de desarrollo.
Interpersonal Lobulos  frontales| Los lazos afectivos son Documentos
[6bulo temporal criticos durante los politicos,

(especialmente  dg

hemisferio derecho).

2| primeros tres afios de vida

instituciones

sociales, entre otros.
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Intrapersonal Lébulos frontales y | La formacién de un limite¢ Sistemas religiosos,
parietales,  sistemgentre el propio yo y losteorias psicolégicas,
l[imbico otros es critica durante lositos de transicién,

primeros tres afios de vida etc.

Naturalista Encima del bulboDesarrollan planes deComprender las
raquideo y  de| actuacion concretos paraelaciones globales
sistema limbico Ia situaciones emocionales |yexistentes, y de
naturaleza puso e¢lse ocupa de la delicadalesarrollar un yg
neo cortex, el cerebrocoordinacion consciente 'y una
racional compleja vida

emocional.

Existencial No hay unaPuede ser que concretemdsescarta  conceptos
evidencia concreta entodo lo que tiene que vesuperficiales de
el cerebro de quecon la existencial a travédelicidad.
exista esta area. de la religion. Desarrollo de

habilidades de la vida
Interior.

Equilibra todas tug
Dimensiones Humanas.

Cuadro N° 1 Fundamentos de la Teoria de las I. MElaborado por: Quinteros

H.

INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA

Definicion

En el enlace web:

http://www.utemvirtual.cl/plataforma/aulavirtualésts/asigid 745/contenidos_arc/39250

c_gardner.pdf encontramos que la Inteligencia Logico Mateozéti

“Es la capacidad para usar los numeros de marfediva y de razonar

adecuadamente. Incluye la sensibilidad a los esgsignrelaciones ldgicas, las

afirmaciones y las proposiciones, las funcionegsaabstracciones relacionadas.

Alto nivel de esta inteligencia se ve en cientdiconatematicos, contadores,

ingenieros y analistas de sistemas, entre otros.
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Los nifios que han desarrollado esta inteligencializm con facilidad los

problemas. Se acercan a los célculos numéricasjietas y presupuestos con

entusiasmo”.

Etapas de Desarrollo de la Inteligencia l6gico Mataatica

Ferrandiz C.

y otros en su “Estudio del razonatoiébgico-matematico desde el

modelo de las inteligencias multiples”, 2008, \&4, n° 2 (diciembre), 213-222),

Murcia, expresan:

“Centrandonos en la inteligencia I6gico-matematiemos de destacar de acuerdo

con la teoria

Piagetiana que el desarrollo de haptension matematica empieza

cuando el niflo toma contacto con el mundo de Igstab e inicia sus primeras

acciones con estos; mas tarde, el nifio pasa avehmas abstracto, eliminando

los referentes del mundo circundante (Piaget, 196®) pueden establecer

diferentes estadios del desarrollo del pensamiégioco-matematico: -

ESTADIOS EVOLUTIVOS DE PIAGET

EDAD

ETAPA / CARACTERISTICA

Entre O y los 2

anos

Etapa Sensoria Motore.
*Culminacién de distintas habilidades motrices yntates.
*Coordinacion visual motriz en crecimiento
*Los primeros movimientos voluntarios son extens®nde acto
reflejos.
*En su epilogo, ya esta en condiciones de reprasezit mundo e
imagenes y simbolos mentales.

*Inicio del habla que le permite representar olgetosentes.

Entre 2 y los 7

anos

2y 4 aios

Etapa Pre operaciona:
*Forma iméagenes mentales y Desarrolla primero efuaje oral
luego el escrito.
Pre conceptual razonamiento transductivo.- los nifios razonam pa

el alcance inductivo ni deductivo, sino yendo decaso particular a otr

(@)
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4y 7 ainos

caso particular con la finalidad de formar precqheg juego simbdlico
y las conductas egocéntricas.

Intuitivo: Inteligencia meramente impresionista, solo captaspectq
de la situacion, carecen aun de la capacidad deeogacion de cantidad
porque son incapaces de retrotraer el procesonéb pie origen.

Entre 7 y los 11

afnos

Etapa operatorio concreto:
*Es capaz de abstraer. El razonamiento se vinculasta etapa casi
exclusivamente con la experiencia concreta.
*Tiene la capacidad de describir su medio, tamby@anadquirié la|
facultad de conservacion de sustancias y pesos Gsimismo la

habilidad de descentracion y la formacion de dlzsifones coherentes.

Entre 11 afios

Etapa operacional formal

hasta la| *Razona de manera hipotética y en ausencia de @sueinteriales.
adolescencia | *Asimismo estd en condiciones de formular hipotegiponerlas a
prueba para hallar las soluciones reales de loslggnas entre varias
soluciones posibles.
*Alcanza en esa oportunidad el razonamiento hipmutéteductivo.
Cuadro N° 2 Estadios Evolutivos Elaborado por: Quinteros H.

Referente: Roeders Pall, “Aprendiendo juntos” Gutet para educadores, tomo

10, edit. Alfaomega, Lima

Para Dewey, todo conocimiento para ser tenido cadebe confrontarse con la
experiencia. La mente para este autor se desarmllando se enfrenta a

situaciones que debe resolver

La Inteligencia Logico Matematica puede ser estadaldesde el hogar y desde el
salén de clases

* Forme juegos tales como el de los seis erromrs retos mas.

* Haga al nifio descubrir cOmo se juega al domin@nEialmente, juegue a la

baraja con el nifio.
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* Lleve cajas a casa y juegue a acertar la cantidaabjetos (libros por ejemplo)
que caben en la caja.
 Procure hacer que el nifio entienda lo que sohdess. Experimente haciéndole

representar en digitos las horas vistas en redmjakgicos.

Si al nifio se le estimula a temprana edad podraradiar con gran facilidad la
inteligencia l6gico matematica sin tanto esfueszque lo tomarad como parte de
su vida. Este autor comenta que debe haber commadentre la estimulacion del
hogar con la que se brinda en la escuela y quaidstea debe ser hasta el nivel

superior.”

Proceso del pensamiento l6gico matematico

Siguiendo el enlace http://www.ilustrados.com/tema/7397/pensamientoelog

matematico-desde-perspectiva-Piaget.hgnicontramos que:

“El pensamiento l6égico matematico desde la persmectie Jean Piaget,

comprende:

1. Clasificacion:

Constituye una serie de relaciones mentales endiuge las cuales los objetos se
relnen por semejanzas, se separan por diferesgiagefine la pertenencia del

objeto a una clase y se incluyen en ella subcldaesonclusion las relaciones

que se establecen son las semejanzas, difereperdsnencias (relacion entre un

elemento y la clase a la que pertenece) e inclesi¢nelacion entre una subclases
y la clase de la que forma parte). La clasificacéinel nifio pasa por varias

etapas:

a. Alineamiento: de una sola dimensiéon, continuos o discontinuass L

elementos que escoge son heterogéneos.
b. Objetos Colectivascolecciones de dos o tres dimensiones, formadas p

elementos semejantes y que constituyen una unetadéjrica.
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c. Objetos Complejodguales caracteres de la colectiva, pero con eos

heterogéneos. De variedades: formas geométricagira$ representativas de la
realidad.

d. Coleccion no Figuraposee dos momentos.

i. Forma colecciones de parejas y trios: al comtede esta sub-etapa el
nifio todavia mantiene la alternancia de criteribgs adelante mantiene un
criterio fijo.

ii. Segundo momento: se forman agrupaciones dpaecan mas y que

pueden a su vez, dividirse en sub-colecciones.

2.Seriacion:

Es una operaciérégica que a partir de ursistemade referencias, permite

establecer relaciones comparativas entre los elesiede un conjunto, y
ordenarlos segun sus diferencias, ya sea en foearaaente o decreciente. Posee
las siguientes propiedades:

a. Transitividad Consiste en poder establecer deductivamente ld@ida

existente entre dos elementos que no han sido cadgsm efectivamente a
partir de otras relaciones que si han sido estalaleperceptivamente.

b. Reversibilidad: Es la posibilidad de concebir simultaneamente dos

relaciones inversas, es decir, considerar a casaesito como mayor que los

siguientes y menor que los anteriores.

La seriacion pasa por las siguientes etapas:
Primera etapa Parejas y Trios (formar parejas de elementoscaoldo uno
pequefio y el otro grande) y Escaleras y Techo if@ wconstruye una
escalera, centrandose en el extremo superior yigieso la linea de base).
Segunda etapaSerie por ensayo y error (el nifio logra la sexis dificultad
para ordenarlas completamente).

Tercera etapa:el nifio realiza la seriacion sistematica.
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3. NUmero:

Es un concepto l6gico de naturaleza distinta abciomento fisico o social, ya
gue no se extrae directamente de las propiedasieadide los objetos ni de las
convenciones, sino que se construye a través deraceso de abstraccion
reflexiva de las relaciones entre los conjuntosaypEesan numero. Segun Piaget,
la formacion del concepto de numero es el resultiEltas operaciones logicas
como la clasificacion y la seriacion; por ejemmoando agrupamos determinado
namero de objetos o lo ordenamos en serie. Lasopees mentales sélo pueden
tener lugar cuando se logra la nocion de la coasém, de la cantidad y la
equivalencia, término a término. Consta de lasisiges etapas:

i. Primera etapd5 afios): sin conservacion de la cantidad, augedei

correspondencia término a término.

i Seqgunda etapgb a 6 afos):. Establecimiento de la correspondenci
término a término pero sin equivalencia durable.

iii. Tercera etapa&onservacion del nimero.”

Estrategias Didacticas para el Desarrollo de la Imigencia Loégico

Matematica.

“1) Célculos y Cuantificaciones De acuerdo con los actuales esfuerzos de
reforma educativa, los docentes estan siendo dstios a descubrir
oportunidades para hablar de los niumeros en el dgdas matematicas y las
ciencias y fuera de ella. Se puede utilizar un uelonde el nifio deba contar
para comprobar cuanto tiempo puede permanecer adelehjagua y entonces
compara esta cifra con el tiempo que le lleva anadador experimentado

atravesar un tunel sumergido.

2) Clasificaciones y CategorizacionesPuede estimularse la mente ldgica
siempre que la informacion (sea linglistica, l6giomatematica, espacial o de
otros tipos) se coloque en algun tipo de marcooreti Por ejemplo sobre los

efectos del clima sobre la cultura, los alumnosipaoehacer una lista de lugares
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geograficos sumergidos por ellos en una secciontodmenta de ideas y
clasificarlas después segun el tipo de clima.

3) Interrogacion Socratica: EI movimiento de pensamiento critico ha ofrecido
una alternativa importante a la imagen tradiciatgldocente como proveedor de
conocimientos. En la interrogacion socratica el embe instruye haciendo

preguntas sobre los “puntos de vista” de los altsnno

4) Heuristica: EI campo de la heuristica se refiere a una caaatiuy amplia de
estrategias, evaluaciones, guias y sugerencias|@aesolucion de problemas

l6gicos.

5) Pensamiento Cientifico del mismo modo como se deben buscar las
matematicas en todas las materias del curricutthiéan se deberian buscar ideas
cientificas en areas que no sean las cienciasejeomlo, los alumnos pueden
estudiar la influencia que las ideas cientificas nmaportantes han tenido en la
historia (por ejemplo, como el desarrollo de la bamatomica determino el
resultado final de la Segunda Guerra Mundial).”

(http:/Nlasinteligenciasmultiples4.bligoo.com. p&faegia-didacticas-para-la-inteligencia-
logico-matematico#.UEzUdK7DRRw)

2.4HIPOTESIS

LAS ACTIVIDADES LUDICAS INFLUYEN EN EL DESARROLLODE LA
INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA DE LOS NINOS (AS) DELOS
QUINTO, SEXTO Y SEPTIMO ANOS DE EDUCACION GENERALASICA
DE LA ESCUELA FISCAL “ANTONIO JOSE DE SUCRE”.
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2.5SENALAMIENTO DE LAS VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE:

VARIABLE DEPENDIENTE:

APLICACION DE LAS ACTIVIDADES
LUDICAS.

DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA
LOGICO —~MATEMATICA.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1 ENFOQUE.

El enfoque que tendra la presente investigaciGh cgali-cuantitativo. Gracias al
paradigma cualitativo se podra observar el entpara comprender la relacion de
las actividades ludicas que esta siendo objetstleie con la inteligencia 16gico

matematica.

Interesa en este caso la interpretacion del fendrmen base a una investigacion
contextualizada, poniendo énfasis en el proceda daacion actividades Iudicas

— inteligencia l6gico matemética.

El investigador comparte desde adentro los hechindémenos que ocurren en la
vida de las personas o pequefios grupos, conviosénel investigador en el
instrumento de medida, ya que todos los datosikoadbs por él. El proceso se

convierte en una Investigaciéon — Accion.

Mediante el empleo del paradigma cuantitativo siFgpalentificar las causas para
su posterior explicacion de la relacion de lasvatddes ludicas y la inteligencia
l6gico matemética, gracias a la utilizacion de mesaos para la recoleccion y
analisis de datos que serviran para poder complalhgpotesis.

3.2 MODALIDAD DE LA INVESTIGACION

Este trabajo a realizarse se apoyara enlnkestigacion Documental o

Bibliografica, misma que nos brindara pautas para un mejor desempe
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investigativo: antes, durante y después de la paée, desarrollo y seguimiento
investigativo. También tiene caracter directo e<irdse desarrollara una
Investigacion de Campo de la misma que obtendremos datos del hecho en

“Momentos y Tiempos Reales”.

Es Investigacion Bibliogradfica o Documental porque analizaremos la
informacion escrita que existe sobre las actividatiglicas y la inteligencia
Légico Matematica, con el propdsito de conocerctagribuciones cientificas del
pasado y establecer relaciones, diferencias o estatbal del conocimiento
respecto al problema en estudio, leyendo documealies como: libros, revistas

cientificas, informes técnicos, tesis de gradorgsot

También eslnvestigacion de Campo porque se desarrollara un estudio
sistematico de los hechos o fendbmenos en el lugat gue se producen, a través
del contacto directo del investigador con la realidTeniendo como finalidad
recolectar y registrar sistematicamente informacgnmaria referente a la
relacion de las actividades ladicas con la intelaig |0gico matematica. Entre las
técnicas que se utilizan en esta investigacion dmpo se destacan: la

observacion, la entrevista, la encuesta, etc.

En resumen sera uiavestigacion Mixta con énfasis en lde Campoy el apoyo

indispensable de Bocumental.

3.3 TIPOS DE INVESTIGACION.

En el presente trabajo, se aplicaran cuatro tigoghdestigacionExploratoria,

Descriptiva, Correlacionada y Explicativa

La investigacion esxploratoria porque permite familiarizarse de mejor manera
con las actividades ludicas y su relacién con faliencia |6gico matematica,
para el establecimiento de un nexo con el entomalecual se genera este

problema. Con esto se accedera a la comprensi@s dausas que producen la no
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aplicacion de las actividades ludicas y generanrradtivas de solucion para el
desarrollo de la inteligencia l6gico matematica,

Ademas, tendra caractdescriptiva porque en ésta se detallan las caracteristicas
mas importantes de la no aplicacién de actividddeigas y su relacién con el
desarrollo de la inteligencia l6gico matematica.

En la presente investigacion, también se empl@andvestigaciorcorrelacional
puesto que ésta permite medir la relacion existentee las actividades ladicas y
el desarrollo de la inteligencia I6gico matemética.

Y, ademas de las anteriores, se hara uso de latigaeidnexplicativa, con la
misma se explicara por qué ocurre un fendmeno guéncondiciones se presenta
0 por qué las actividades ludicas estan relacianaaen el desarrollo de la

inteligencia l6gico matematica.

3.4 POBLACION Y MUESTRA

DATOS POBLACIONALES
DESCRIPCION Total

Personal Docente 3

Estudiantes

Quinto afo 21

Sexto afo 2(

Séptimo afio 16
TOTAL 60

Cuadro N° 3: Poblacion participantes

Elaborado por: Quinteros H.
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3.5. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES.

VARIABLE INDEPENDIENTE

VARIABLE INDEPENDIENTE: ACTIVIDADES LUDICAS

CONCEPTUALIZACION  |CATEGORIAS |[INDICADORES ITEMS TECN ICASE
INSTRUMENTOS
Es un conjunto de juegos Desarrollo de| ¢Su  profesor, desarrolla  técni
técnicas  participativas  de técnicas participativas en la clase de Matematiggncyesta/Cuestionari
. L. L gue le impulsan a ser activo/a?
diversa naturaleza| Tecnicas participativas
encaminada al logro de |garticipativas de ¢, Con qué frecuencia recibe la motivacjon
con finalidades de aprendizajenaturaleza el aprendizaje dela matematica? Encuesta/Cuestionari
0 sea, constituye una forma de la matematica
trabajo docente que brinda upa
gran variedad de Actividades ] , . .
¢ Con qué frecuencia aplica su profesor
procedimientos  para  el| Procedimiento | Ludicas. actividades ladicas en el aula? Encuesta/Cuestionari
desarrollo de los estudiantes |en
la toma de decisiones para|la Ejecucion de ¢Estaria dispuesto a trabajar con |un
solucion de diversas Actividades recurso qug integre Actividades Ludic *Bncuesta/Cuestionari
» o que contribuya al desarrollo de Bsu
problematicas. Ludicas . . ‘s -
Inteligencia Légico Matematica |y

propicie clases divertidas?

(@]

o

o

(@]

Cuadro N° 4: Operacionalizacion de la variable independiente
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VARIABLE DEPENDIENTE

VARIABLE DEPENDIENTE: INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

CONCEPTUALIZACION | CATEGORIAS | INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTOS

Es la capacidad ¢ ¢En el desarrollo delas clases d

razonamiento 6gico Asimilacién Matematicas, emplea su profesor recurspfcuesta/Cuestionario

incluye calculos variados como, juegos, guias, talleres,

matematicos, pensamient(ﬁazonamento

numeérico, capacidad pafd-0gico Acomodacion
problemas de  Idgica,
solucion de problemas,

textos de apoyo, entre otros para
perfeccionar su razonamiento?

. Introyeccién ¢, Cual es su nivel de participacién para Ehcuesta/Cuestionario
capacidad para o )
aprendizaje comprensivo de la
comprender conceptos -
matematica?

abstractos razonamiento Y
comprension de relaciones.

Comprension dg Valoracion de ;El profesor de Matematica, valora |dsncuesta/Cuestionario

conceptos criterios. criterios del estudiante y consigue dque
abstractos construya por si mismo el conocimiento?
Impulso de Ia o Encuesta/Cuestionario
JAprender con actividades nuevas,
interesantes, originales y participativas
matematica mejoraria su comprensién en Matemati¢a?

comprension

Cuadro N° 5: Operacionalizacion de la variable dependiente Elaborado por: Quinteros H.
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3.6 TECNICAS E INSTRUMENTOS

Para la realizacion de la presente investigaciartiseo:

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

TECNICA INSTRUMENTO DIRIGIDO A
Entrevista estructurada Guia de preguntas Docentes
Encuesta Cuestionario Estudiantes

Cuadro N° 6: Técnicas e Instrumentos de Investigacion
Elaborado por: Quinteros H.

3.7 PLAN DE PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION.

Es el proceso que permitira analizar la informaaon el fin de obtener respuesta

a las preguntas que se formularon en los instrursentravés de:

Revision y codificacion de la informacion.

Luego de aplicados los instrumentos para la recdleade datos sera necesario
revisar la informacion para detectar errores, @lanirespuestas contradictorias y

organizarla de la manera mas clara posible queitzefacilitar su tabulacion.

La codificacion consistira en asignar un cédigas diferentes alternativas de

respuesta a cada pregunta, a fin de que se fadijii@ceso de tabulacion.
Tabulacion de la Informacion.

Este proceso se realizara para conocer la frecuenaila que se repiten los datos
de la variable en cada categoria y representanl@si@dros estadisticos, la misma

que se realizara de forma manual por tratarse deionero pequefio de datos.

Anélisis de Datos
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Una vez que se recopilara y tabulara la informasind necesario analizarla para
presentar los resultados, mismo que nos propon@oelarespectivo estudio de

acuerdo a la hipétesis formulada.

Interpretacion.

La interpretacion de los resultados se elaborgja Up@a sintesis de los mismos,

para poder hallar toda la informacion culminante gqyudara a dar la posible

solucion al problema objeto de estudio.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1. ENTREVISTA APLICADA A LOS DOCENTES

PREGUNTA 1

¢ En su experiencia de maestro de Educacion Basiggué falta y qué sobra
en los curriculos de Matematicas y a qué se le defsedar mayor énfasis?
Sobra todavia hacer tanto énfasis en lo memorigtinecanico y falta hacerlo en
la comprensién. De nada me sirve saber de menwmeauacion, por ejemplo, y
saberla despejar, si no entiendo qué significa guense aplica. Si la olvido, la

busco en Internet, pero si no la entiendo, estdg eada.

PREGUNTA 2

¢, Qué valor le da usted al uso de Actividades Ludisaen las clases de
matematica?

Inmenso, porque el ambiente del nifio es el juegprgnder matematica jugando,

le va a ser divertido, motivante e interesante.

PREGUNTA 3

¢ Qué consejo le da a los docentes de Educacion Basipara que el
aprendizaje de la Matematica sea mas divertida y unrealidad en las aulas?
Que sean divertidas no quiere decir que se apresidasfuerzo. Significa que no
deberian aburrir a nadie, y mucho menos ser caeidadio. Por ejemplo usar
rompecabezas, acertijos, laberintos, entre otrogptaddolos al ambito

matematico.
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4.2 ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES

PREGUNTA 1
¢, Su profesor, desarrolla técnicas participativas ema clase de Matematice

gue le impulsan a ser activo/s

Cuadro N° 7: Desarro de técnicas participativas

PREG. 1 FRECUENCIA | PORCENTAJE

Siempre 1 1,75
A veces 42 73,68
Nunca 14 24,57
Total 57 100.00

Fuente: Encuesta aplicada a los/as Estudiantes de la Bstieionio José de Sucri
septiembre / 2011

Grafico N° 23:Porcentaje del desarrollo de técnicas particips

y_~

Elaborado por: Quinteros H.

Los estudiantes manifiestan que a veces el doegtitea técnicas participativi
que le permiten ser activo, debiendo darse un pmoia la participacio
permanentestudiantil, Esta se debe respaldar con diverdasdacies (técnicas
aplicadas constante y permanentemente con mirag deagparrollen el trabaj

matematico de mejor manera y no ocasit
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PREGUNTA 2

¢La motivacion que recibe del personedocente para el aprendizaje de |

Matematica es?

Cuadro N° 8: Motivacion para el aprendizaje de kdvhatic

PREG. 2 FRECUENCIA | PORCENTAJE

Siempre 18 31,58
A veces 34 59,65
Nunca 5 8,77
Total 57 100.00

Fuente: Encuesta aplicada a los/as Estudiantes de la Esc¢heitonio José de Sucre
septiembre 2011

Gréfico N 24: Porcentaje de Imotivacion para el aprendizaje de la Matem:.

Elaborado por: Quinteros H.

Estos datos demuestran que la motivacion que reglibestudiante hacia
aprendizaje de la matematica, esta en un niveloraah tendencia a lo excelel
Mas debe ser tomado muy en cuenta y no descuigarsaimplir los programa

planes curricularesrpviamente establecidc

69



PREGUNTA 3

¢, Cual es su nivel de participacié para el aprendizaje comprensivo de li

Matematica?

Cuadro N° 9: Participacion estudiantil en el apizsgd comprensivi

PREG. 3 FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 14 24,56
A veces 16 28,07
Nunca 27 47,37
Total 57 100.00

Fuente: Encuesta aplicada a los/as Estudiantes de la Esc¢heitonio José de Sucre

septiembre / 2011

Grafico N° 25: Porcentaje de la participacion estoiil en el aprendizaj

comprensivo.

Elaborado por: Quinteros H.

Podemos concluir que mas de la mitad de los estigdiano participan con inter
en Actividades Ludicas que desarrolla el/la daeeRbsiblemente la apatia
genera porque dichas actividades son conocidassinean y repetitivas
Obsevandose que el punto inicial para crear un mejdriante de trabajo es q
el docente debe investigar, proponer y desarrallevas, variadas y novedo:

Actividades Ludicas

70




PREGUNTA 4

¢, Con qué frecuencia en las actividades diarias apd su profesor juegos

educativos?

Cuadro N° 10: Aplicacién de actividades lad

PREG. 4 FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 21 36,84
A veces 32 56,14
Nunca 4 7,02
Total 57 100.00

Fuente: Encuesta aplicada a los/as Estudiantes de la Esc¢heitonio José de Sucre
septiembre / 2011

Grafico N° 26: Porcentaje de la aplicacion de adaides Iudice

Elaborado por: Quinteros H.

Es claramente notable que los professsi realizan actividades ludicas en el a
pero deberian enfocarse no solo en los interededodente sino también d
estudiantado; a la vez que su aplicacién deberreméarse para crear suficiel

motivacion y gusto por la disciplir
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PREGUNTA 5

¢En el desarrollo de las clases de Matematicas, eleg su profesor diversidac

recursos como: juegos, guias, talleres, textos d@ogo, entre otros para

perfeccionar su razonamiento

Cuadro N° 11: Diversidad de recursos didac

PREG. 5 FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 15 26,32
A veces 40 70,17
Nunca 2 3,51
Total 57 100.00

Fuente: Encuesta aplicada a los/as Estudiantes de la Es¢heitonio José de Sucr
septiembre / 2011

Grafico N° 27: Porcentaje de la diversidad de msididacticc

= FRECUENCIA

Elaborado por: Quinteros K

Es evidente que en la ensefianza de la matematestaimstitucion a criterio ¢
los estudiantes, si se aplican variedad de recaus®gosee el docente a mano.
como también se necesita una mayor investigareforzamiento y tecnificacio

en el uso apropiado y correcto de dichos mater
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PREGUNTA 6

¢ El profesor de Matematicas, valora los criteriosdel estudiante y consigu

que construya por si mismo el conocimientc

Cuadro N° 12: Valoracion de los crios para la construccién del conocimie

PREG. 6 FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 15 26,32
A veces 35 61,40
Nunca 7 12,28
Total 57 100.00

Fuente: Encuesta aplicada a los/as Estudiantes de la Es¢heitonio José de Sucr

septiembre / 2011

GréficoN° 28: Porcentaje de la valoracion de los critegpiasa la construccion d

conocimiento

W FRECUENCIA

Elaborado por: Quinteros H.

La mayor parte de los alumnos coinciden en quecstexios no son siemp
tomados en cuenta, esto puede ser una de lasespara que ellos se muestt
apaticos, dando muestras claras que el profes@r clhbiar de actitud para ¢

el nifio /nifa desarrolle su aprendizaje constristiwy holisticc
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PREGUNTA 7

¢Aprender con Actividades Ludicas interesantes, gginales y paticipativas

mejoraria su comprension en Matematica

Cuadro N° 13: Desarrollo de la comprensién matera&ibn actividades ladic

PREG. 7 FRECUENCIA | PORCENTAJE

Mucho 42 73,68
Poco 15 26,32
Nada 0 0
Total 57 100.00

Fuente: Encuesta aplicada a los/as Estudiantes de la Es¢heitonio José de Sucr
septiembre / 2011

Gréfico N° 29: Porcentaje del desarrollo de la campgion matematica cc
actividades ladicas

= FRECUENCIA

Elaborado por: Quinteros K

Los dicentes muestran empaticéaprendizaje por medio del juego, esto se de
gue el nifio en su etapa evolutiva uno de sus mayotereses es el juec
Planteandose y abriéndose un abanico para losdotzntes: su actualizacior
mejoramiento y la oportunidad de llegar de mangtima a una comprensic

Matematica.
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PREGUNTA 8

¢ La estructura de los textos disponibles para Matedtica integran juegos que

fomentan su desarrollo del pensamiento

Cuadro N° 14: Integracién de actividades ludicabsnextos de matemat

PREG. 8 FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 40 70,18
A veces 6 10,52
Nunca 11 19,30
Total 57 100.00

Fuente: Encuesta aplicada a los/as Estudiantes de la Es¢heitonio José de Sucr
septiembre / 2011

Grafico N° 30: Porcentaje de la integracioractividades ludicas en los textos

matematica

w FRECUENCIA

Elaborado por: Quinteros K

A decir por los dicentes, los textos del area deemdtica, integran en
estructura Actividades Ludicas, mas también haypuwen namero que cree
estas actividades estan sentes en poca magnitud. Esto indica que debe hal

incremento por el docente en cuanto a Actividadelidas se refiere
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PREGUNTA 9

¢Estaria dispuesto a trabajar con un recurso que tegre Actividades

Ludicas, que contribuya al desarrollo de sunteligencia Logico Matematica y

propicie clases divertidas

Cuadro N° 15: Predisposicion para trabajar cowidetiles Iudica

PREG. 9 FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 51 89,47
A veces 4 7,02
Nunca 2 3,51
Total 57 100.00

Fuente: Encuesta aplicada a los/as Estudiantes de la Es¢heitonio José de Sucr
septiembre / 2011

Grafico N° 31 Porcentaje de la predisposicién para trabajar ctvidades

FRECUENCIA

[Udicas.

Elaborado por: Quinteros K

Los nifios y nifias, demuestran su not interés para trabajar con recurso
Actividades Ludicas que desarrollen su Inteligenctmico Matematica, es
hecho favoreceria la predisposicion del docenta paopiciar clases divertide
participativas desarrollando el pensamiento Lodiatematio en un ambient

atractivo, interesante e interacti
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PREGUNTA 10

¢, Relaciona su profesor las actividades de la clade Matematica con caso

de la vida reaP

Cuadro N° 16: Relacién teor— vida real.

PREG. 10 FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 51 89,47
A veces 4 7,02
Nunca 2 3,51
Total 57 100.00

Fuente: Encuesta aplicada a los/as Estudiantes de la Es¢heitonio José de Sucr
septiembre / 2011

Grafico N° 32 Porcentaje de la Relacion tec— vida real.

:UENCIA

Elaborado por: Quinteros K

Los nifiosy nifias, exponen que sus docentes aun siguen simdon grar
porcentaje teoricos, deduciéndose que aun mantidoen esquemas d
tradicionalismo donde el conocimiento se transnpitiatransmitir, es decir, no
fomenta un aprendizaje constructiviy apegado a la real contextual. Esto pL
deberse a que el docente espera cumplir con efrdiésade planificacion sii

llevarla a la préactica lo cual es necesario e isgpralible

77



4.3. VERIFICACION DE LA HIPOTESIS

4.3.1 Planteamiento de la Hipotesis
HIPOTESIS: Las actividades ludicas influyen en el desarrdiida inteligencia
l6gico matematica de los nifios (as) de los quistxto y séptimo afios de
Educacion General Basica de la escuela fiscal “@intdosé de Sucre.
Ho: Las actividades Iudicas no influyen en el deskrrdé la inteligencia l6gico
matematica de los nifios (as) de los quinto, sex¢éptimo afios de Educaciéon
General Basica de la escuela fiscal “Antonio Jas8ukre.
Hi: Las actividades ludicas influyen en el desarrdéola inteligencia l6gico
matematica de los nifios (as) de los quinto, sex¢éptimo afios de Educaciéon
General Basica de la escuela fiscal “Antonio Jas8ukre.

4.3.2 Seleccién del Nivel de Significacion
Se utilizara el nivel. = 0.05 que corresponde al 95% de Confiabilidad

4.3.3 Descripcion de la poblacion

Se extrajo una muestra de 57 estudiantes, a gueres aplicd un cuestionario

sobre el tema.
4.3.4 Especificacion del estadistico

De acuerdo a la tabla de contingencia 4 x 3, atidimos la formula:
O-E
xX=y ((__E)Z_ )donde:

x2: chi cuadrado

>': sumatoria
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O: frecuencia observada
E: frecuencia esperada

4.3.5 Especificacion de las regiones de aceptacipde rechazo

Para decidir sobre estas regiones, primero detamuas los grados de libertad los
grados de libertad, conociendo que el cuadro esté@ado por 4 filas y 3
columnas.

gl= (c-1)(f-1)

gl=  (4-1)3-1)

gl= 3x2
gl= 6

24

x“t = 12,59

x? t: chi cuadrado teérico

Entonces con 6 grados de libertad y un nivel 0.05 tenemos en la tabla del chi
cuadrado el valor 12,59. Por tanto se aceptar@pfddsis nula para todo valor de
chi cuadrado calculado se encuentra hasta 12,58 réchazara la hipotesis nula
cuando los valores calculados son mayores de 12,59.

Zona de Rechazo

Se rechaza lblg six? c> x*t

x2c: chi cuadrado calculado

79



La representacion gréfica seria:

Zona

de

_ aceptacion

3 6
Gréfico N° 33: Zona de rechazo

4.3.6 Datos estadisticos

12

Cuadro N° 17: FRECUENCIAS OBSERVADAS

Zona de
rechazo

15

18

Elaborado por: Quinteros H.

PREGUNTAS

FRECUENCIA OBSERVADA

Siempre

A veces

Nunca

TOTAL

1. ¢ Su profesor, desarrolla técnicas
participativas en la clase de
Matematica que le impulsan a ser
activo/a?

1

42

14

57

3. ¢ Cual es su nivel de participacion 14

para el aprendizaje comprensivo de
Matematica?

a

16

27

57

6. ¢ El profesor de Matematicas, val
los criterios del estudiante
consigue que construya por si mis
el conocimiento?

bra 15

y
mo

35

57

8. ¢lLa estructura de los textos 40
disponibles para Matematica integran

juegos que fomentan su desarrollo
pensamiento?

del

11

57

TOTAL

70

99

59

228

Elaborado por: Quinteros H.
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Cuadro N° 18: FRECUENCIAS ESP

ERADAS

FRECUENCIA ESPERADAS

PREGUNTAS

Siempre

A veces

Nunca

TOTAL

1. ¢ Su profesor, desarrolla técnicas
participativas en la clase de
Matematica que le impulsan a ser
activo/a?

17,5

24,75

14,75

57

3. ¢ Cual es su nivel de participacion
para el aprendizaje comprensivo de
Matematica?

17,5
la

24,75

14,75

57

6. ¢ El profesor de Matematicas, val
los criterios  del estudiante
consigue que construya por si mis
el conocimiento?

Dra

y
mo

17,5

24,75

14,75

57

8. ¢lLa estructura de los
disponibles para Matematica integr
juegos que fomentan su desarrollo
pensamiento?

textos

17,5
an
del

24,75

14,75

57

TOTAL

70

99

59

228

Elaborado por: Quinteros H.

Cuadro N° 19: OBTENCION DEL CHI CUADRADO

© = ©-E) |(©0-gp |LO-EY

1 175 16,5 272,25 15,55
42 2475 17,25 297,56 7,08
12 14,75 0,75 0,56 0,04
14 175 35 12,25 0,87
16 24,75 8,75 76,56 4,78
27 1475 12,25 150,06 5,55
15 175 25 6,25 0,41
35 2475 10,25 105,06 3,00
7 14,75 775 60,06 8,58
40 175 22,5 506,25 12,65
6 2475 -18,75 351,56 58,50
11 14,75 3,75 14,06 1,27
228 228 118,37

Elaborado por: Quinteros H.
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4.3.6 Decision Estadistica

Como el chi cuadrado calculado 118,37 es mayoretjebi cuadrado de la tabla
12,59 a seis grados de libertad y un nivet 0.05, se rechaza la hipétesis nula
(Ho) y se acepta la hipétesis alterna que dice:dctisidades ludicas influyen en
el desarrollo de la inteligencia I6gico matematiealos nifios (as) de los quinto,
sexto y séptimo afios de Educacion General Basida dscuela fiscal “Antonio

José de Sucre”.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Segun los resultados de las encuestas apdicados estudiantes que laboran
en quinto, sexto y séptimo afo de la Escuela Figgabnio José de Sucre”, con
respecto a la actitud hacia la matematica, se ledgs siguientes conclusiones

que:

» Segun los estudiantes encuestados, estos no jpanticivamente en las
actividades ludica que le sirven para desarrollarrabilidades cognitivas,
esto debido a lo rutinario y cansino del proceserdeianza aprendizaje y
evidenciandose en poco interés o0 desidia que rmst@h por un
aprendizaje activo, comprensivo y analitico de édematica.

» Los profesores no aplican de forma permanenteidaties ludicas, las
cuales por su relacion con el juego son de mucharitancia para crear el
interés y en nuestro caso pasan desapercibidaarajmael desarrollo

intelectual del dicente.

» Los resultados de esta investigacion demuestrggoe@ dominio de los
docentes en cuanto a las Actividades Ludicas cquogaaal desarrollo de

la Inteligencia Logico Matematica.

» Existen una gama de Actividades Ludicas que proemel desarrollo de
la Inteligencia Logico Matematica en el aula desefa pero estas no son
aprovechadas por los docentes posiblemente peenepd que llevan su
desarrollo, ni tampoco por .los estudiantes cuastias se realizan.
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» Se percibe la necesidad de Elaborar una Guia idade Actividades
Ludicas para incrementar el Desarrollo de la Ige&ricia Logico
Matematica en los estudiantes de la institucionddose desarrolla el

trabajo investigativo.

5.2 Recomendaciones

Después de diagnosticar todos los prodensenalados como serios
limitantes para el Desarrollo de la Inteligenciagicd Matematica en el quinto,
sexto y séptimo afilo de educacion basica, se reodmitomar en cuenta los

siguientes aspectos.

» Los docentes de educacion general basica, debemésados y técnicas
activas para el desarrollo de la InteligenElaes de este modo, la
ensefianza - aprendizaje se volvera dinamica, Idgram aprendizaje
significativo, alcanzando el desarrollo de desseran criterios de
desempeiio y el dominio de habilidades en el razmmm Ldgico

Matemaético.

» También se recomienda a los docentes, hacer usctidades Ludicas
en el aula, esto significa ser investigador e imgov, para mantener
despierto en el estudiante su interés por apreydemejorar en la
matematica y todo lo que ello implica. La divexsfiion de actividades,

es recomendable para no caer en la monotonia.

> El maestro de educacion béasica del area de matentiéne la obligacion
de planificar con anterioridad todas las actividadae va a desarrollar,
para evitar la improvisacion, el uso inadecuadendéeriales y provocar

la desmotivacion en el estudiante por la matematica
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» Recomendamos que el docente realice una compilaséleccion y
adaptacion de actividades ludicas, que le sirvaa phdesarrollo de la
Inteligencia LOgico Matematica. Esta serie de #idigtles deben ser

usadas metddicamente ajustandolas al entorno edueatel que trabaja.

Es por esto que se recomienda utilizar una Gui&diich con Actividades
Ludicas que ayude al docente a desarrollar laigetietia Logico Matematica en
los estudiantes de quinto, sexto y séptimo afioddeazion basica de la Escuela

Fiscal Mixta “Antonio José de Sucre.”
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CAPITULO VI

PROPUESTA

TEMA: GUIA DIDACTICA DE ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL
DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA DELOS
NINOS (AS) DE LOS QUINTO, SEXTO Y SEPTIMO ANOS DEABICA

6.1 DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION: ESCUELA DE EDUCACION BASICA “ANTONIO JOSE DE
SUCRE”.

ANOS DE BASICA: Quinto, sexto y séptimo afios de educacion basica

TIEMPO: SEPTIEMBRE - DICIEMBRE 2011

UBICACION: SECTOR: MORAVIA, CANTON: MERA, PROVINCIA:
PASTAZA
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.6.2 ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

En la investigacion realizada, se pudo evidenciae gegun los dicentes
encuestados, ellos (estudiantes) no participanmaviie en las actividades Iudicas
para desarrollar sus habilidades biopsicomotriGaemas los profesores no
aplican de forma permanente actividades ludicasguales por su relacion con el
juego son de mucha importancia para crear el mter? desarrollo intelectual del

dicente.

Otro aspecto que hay que sefalar es el poco douhnios docentes en cuanto a
las Actividades Ludicas como apoyo al Desarrollo laleinteligencia Logico
Matematica. Hecho que se hace notorio en que umfisajivo porcentaje de
estudiantes, tienen dificultad en abstraer fzaarazonamientos légicos, emitir
juicios de valor, inferir ideas, interpretar meesay por sobre todo, que apliquen
sus conocimientos en el momento ideal de su vidaadilo cual es fundamental

en la practica de esta asignatura de estudio.
Teniendo en cuenta el cuadro referente a las “ldabiés asociadas con el
cerebro”, éste nos explica mejor que cada partecemdbro esta a cargo de

diferentes procesos mentales:

Cuadro N° 20: HABILIDADES ASOCIADAS CON EL CEREBRO

Hemisferio izquierdo (I6gico)

Hemisferio derecho (blistico)

Escritura

Simbolos

Lenguaje

Lectura

Ortografia

Oratoria

Escucha

Localizacion de hechos y detalles
Asociaciones auditivas
Razonamiento y analisis
NUumeros

Linealidad

Abstraccion

Emociones

Canto y Mdusica
Imaginacion
Imagenes
Sensibilidad al color
Reconocimiento de formas
Expresion artistica
Visualizacion
Relaciones espaciales
Formas y Pautas
Creatividad general

Elaborado por: Quinteros H
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Al relacionar el cuadro anterior con nuestra prgpaieGuia Didactica de
Actividades Ludicas para el Desarrollo de la Intejencia Logico
Matematica, debemos destacar que las personas con unagéni@h Logica
Matematica bien desarrollada son capaces de utdizpensamiento abstracto
utilizando la logica y los numeros para establestaciones entre distintos
datos. Destacan, por tanto, en la resoluciéprdblemas, en la capacidad de

realizar calculos matematicos complejos y enamamiento logico.

Cuadro N° 21:Relacién de Competencias y Actividades

Competencias basicas Actividades de aula
» Razonar de forma » Razonar o deducir reglas (de matematica,
deductiva e inductiva ortograficas, filosoficas o de cualquier ofro
tipo).
» Relacionar conceptos » Operar con conceptos abstractos, como

nameros, pero también cualquier sistema de
» Operar con conceptgs simbolos, como las sefales de transito.
abstractos, como numeras)> Relacionar  conceptos, por ejemplo,
que representan objetps mediante mapas mentales.

concretos. » Resolver problemas (rompecabezas,
puzzles, problemas de matematica| o
lingUisticos.

» Realizar experimentos, ...

Elaborado por: Quinteros H

“La Inteligencia Légica- Matematica implica una gmeapacidad de Visualizacion
Abstracta, favorecer el modo de pensamiento dehisferio y una preferencia

por la fase tedrica de la rueda del aprendizajgalg (www.galeon.com)

Cuando nuestro sistema educativo logre hacer derteesos de ensefianza y de
aprendizaje una practica personalizada, sera nrdsrcadescubrir en cada nifio

cuales son sus dotes personales, en qué camporagimiento se siente mas a
gusto, donde puede realizar actividades con magoilidad y disfrute y

permitirle el desarrollo de sus potencialidades.
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6.3. JUSTIFICACION

El profesor tiene a su cargo la finalidad de enoamia sus estudiantes con
proyeccion al cambio dentro del contexto sociatlyaativo de nuestro pais, esto

lo lograra mejorando cada dia el aprendizaje dalsunsnos.

En la sociedad actual se habla mucho de la degergidracaso escolar,
atribuyendo causales como: la falta de habitosstied®, poca motivacion y el
desinterés del educando. Pero ¢Donde quedan lagatianes curriculares del
docente enmarcadas en el nuevo Modelo Pedagogjtzoppca predisposicion al
cambio de los educadores tradicionalistas?, ¢lanN@ementaciéon de métodos y
técnicas activas de estudio?, ¢la falta de guia gesarrollar el pensamiento?,

entre otras interrogantes.

Hablamos mucho, mas viene la pregunta l6gica: g@u& hecho por solucionar
este problema?, ¢Cudles han sido las estrategiasaitioras utilizadas en la
solucion de la problematica?, ¢ Cuantos docentebarmass propuesto cambiar de
actitud y trabajar por solucionar las carenciasativas actuales?

Esta propuesta de solucion de la investigacior teemo propdsito dar pautas del
Qué, Como, Para qué y Por qué ser parte de laaNBedagogia. Para lo cual
comenzaré planteando puntos inherentes a la prgpdesolucion, tales como:

¢ Por qué es necesario desarrollar la Inteligenciadgico Matematica?

Porque al no desarrollarla y de presentarse urlgarm@bcuantificado nos veriamos

avocados a dificultades en las operaciones mateasatfundamentales e

inversiones de numeros.
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¢ Existe acaso una manera de Resolver el Problema?

Por supuesto, Cuanto mas pequeiio mejor. Si seetpoablema en la nifiez, las
expectativas de no acarrear el problema de graomdatsy mayores. La lectura, la
escritura, el calculo son dificultades que se haliagectamente vinculadas con el
Proceso de Ensefianza Aprendizaje (PEA.)

¢, Como Resolver el Problema?

Utilizando actividades sin que estas resulten nmra#, conocidas, aburridas y
desalentadoras. Sino, mas bien que despiertentezEsndel nifio por mejorar;
actividades como: resolver sopas de letras y deermsnencrucijadas, tangram,
formar palabras con tarjetas, jugar ludo, ajedremire otras. Es decir,
desarrollando procesualmente actividades Iudicasiesss a conseguir objetivos

planteados.

“La préactica constante le hace al maestro”.

Esta propuesta, no sélo debe verse como un ragpigvio a la graduaciéon. Sino
que ademas, evidencia el trabajo realizado y gedeilevarse a efecto con sus

adaptaciones correspondientes en los mismos uratreles de educacion basica.

Entre las actividades que se proponen, son: efi@sangram (cuadrado y ovoide)
con siete y diez piezas respectivamente, sopasideros y de letras, formacion
de palabras; resolver sudokus, solitarios, crupigsa secuencias numericas,

secuencias graficas, encontrar diferencias y laation del geoplano entre otras.

Mismas que todas juntas permitiran el desarrollo de
v" Razonamiento légico,
v Ubicacién temporo - espacial,
v Agilidad mental,
v' Creatividad,
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v' Criticidad,

v' Desarrollo de combinaciones.
Desde luego que, aparte de las actividades pr@sjgaieden haber muchas, mas,
pero estas fueron contextualizadas y las mas adaswuke acuerdo a los grupos de

trabajo.

Esperamos que los profesores encuentren en estadActica orientaciones

Gtiles que les sirvan de apoyo para que su labmerde sea fructifera y exitosa.

6.4. OBJETIVOS

GENERAL:

Contribuir al mejoramiento de la calidad educatikamanistica,
personal y grupal, mediante la aplicacion del Juegmo Técnica y
Estrategia para el Desarrollo de La Inteligencigi€6 Matematico en los

nifios (as) de quinto, sexto y séptimo afios de Eilirc&eneral Basica.

ESPECIFICOS:

» Aplicar el juego como una estrategia de aprendizapediante la
optimizacion de recursos técnicos - didacticos paemejor motivacion,

participacion y desarrollo del proyecto.
» Incrementar en los estudiantes la agilidad mentapacidad de
razonamiento, ubicacién espacial y el pensamiagigicd formal y l6gico

matematico.

» Establecer una Guia de trabajo para el Desarrella thteligencia Logico

Matematica mediante la aplicacion de Actividadeditas.
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6.5 ANALISIS DE FACTIBILIDAD

Esta investigacion e$actible realizarla porque, se cuenta con los recursos
técnicos y tecnoldgicos necesarios, su costo ncadéana grandes inversiones

economicas ni habrd un impacto ambiental negativo.

La promocion del desarrollo intelectual traera repgiones positivas tanto a los
participantes que seran los beneficiados direatognto a sus familias que
tendrdn menos problemas sobre el rendimiento etzada de sus nifios /as, asi
como también al tener mayor capacidad para ldugéa de problemas, seran
sujetos creadores de soluciones en su diario vivien el de sus familias

satisfaciendo las necesidades humanas de su efdoniliar y social.

6.6 FUNDAMENTACION

“Oigo y olvido. Veo y aprendo. Hago y entiendo.’dbf@ucio)

Esta propuesta orientada a contribuir en la foréragitegral de los estudiantes,
esta enfocada en tres Teorias de Aprendizaje: @agmio, Constructivismo e

Historico Cultural, cuyos aportes son significaiven su esencia, y deben ser
tomados para en un trabajo dialéctico conjugarias @lcanzar Desempefios
Auténticos de los estudiantes, asi como tambiéapelyo de la Teoria de las

Inteligencias Mdltiples.

Para efectivizar la Propuesta, citaremos a sugseptantes:

Ausubel.- APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: * Considera al aprendizaje como
sinonimo de Comprender. Destaca la importancigeeso que lleva el alumno

para comprender mas que los resultados.

Reconoce la importancia de la actividad e incorgbreoncepto dé\prendizaje

Significativo segun el cual el conocimiento que se transmiteceslquier
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situacion de aprendizaje debe estar estructuradsolmen si mismo, sino con

respecto a lo que ya posee el alumno.

La significatividad del aprendizaje estd determingoor la existencia de
relaciones entre el conocimiento nuevo y el que pgsee el alumno.”

(http://constructivismo.webnode.es/autores-impaesidavid-paul-ausubel-/)

“Vigotsky, No podemos dejar de referirnos, en esta seccidme sdbegos,

Juguetes y Ludotecas, a L. S. Vigotsky (1896 34)9quien otorgd al juego,
como instrumento y recurso socio-cultural, el pagetoso de ser un elemento
impulsor del desarrollo mental del nifio, facilitanel desarrollo de las funciones

superiores del entendimiento tales como la atenziérmemoria voluntaria.

Segun sus propias palabrdsl juego es una realidad cambiante y sobre todo
impulsora del desarrollo mental del nifi¢gSoviet psychology .3).Concentrar la
atencion, memorizar y recordar se hace, en el judgomanera consciente,

divertida y sin ninguna dificultad.

Decimos que su teoria es constructivista porqueaees del juego el nifio
construye su aprendizaje y su propia realidad kgaaltural. Jugando con otros
nifios amplia su capacidad de comprender la reatidagli entorno social natural

aumentando continuamente lo que Vigotsky llagené de desarrollo proxinio

La "zona de desarrollo proximices 'la distancia entre el nivel de desarrollo
cognitivo real, la capacidad adquirida hasta ese nmeoto para resolver
problemas de forma independiente sin ayuda de oyrad nivel de desarrollo
potencial, o la capacidad de resolverlos con laeatacion de un adulto o de

otros niflos mas capaces

Vigotsky analiza, ademas, el desarrollo evolutieb jdego en la Edad Infantil

destacando dos fases significativas:
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Habria una primera fase, de dos a tres afios, gneldos nifios juegan con los
objetos segun el significado que su entono soddal immediato les otorga.

Esta primera fase tendria, a su vez, dos nivel@edarrollo.

En el primero, aprenden ladicamente las funcioresdes que los objetos tienen

en su entorno socio-cultural, tal y como el entdemoiliar se lo transmiten.

En el segundo, aprenden a sustituir simbdlicaméagefunciones de dichos
objetos. O lo que es lo mismo a otorgar la funciim un objeto a otro
significativamente similar, liberando el pensamieth¢ los objetos concretos. Han
aprendido, en consonancia con la adquisicion salghlenguaje, a operar con
significados. Un volumen esférico, por ejemplo, qaidransformarse en una

pelota.

Después vendria una segunda fase de tres a saisaf® que llama fase del

"juego socio-dramatico

Ahora se despierta un interés creciente por eldmude los adultos y lo

"construyehimitativamente, lo representan.

De esta manera avanzan en la superacién de sungensa egocéntrico y se
produce un intercambio ladico de roles de carartérativo que, entre otras
cosas, nos permite averiguar el tipo de vivenciae tps proporcionan las
personas de su entono proximo. Juegan a ser latrmaeapa 0 mama, y

manifiestan asi su percepcion de las figuras faresi proximas.

A medida que el nifio crece el juego dramatico,ejpresentacion "teatral” y
musical con caracter ludico, podra llegar a ser excelente recurso
psicopedagdgico para el desarrollo de sus habéglafectivas y comunicativas.”
(http://www.ucm.es/BUCM/revcul/e-learning-innovaBB82.php)
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Las Inteligencias Multiples

“Una inteligencia es la habilidad de resolver prol#mas o crear productos
gque sean valorados en uno o mas contextos cultursle(ANTUNES C.

Inteligencias Mdltiples, 2006, Alfaomega, Lima)

Al definir a la inteligencia como una capacidadpda convierte en una destreza,
gue como tal se puede desarrollar, claro que sabeou® existe un componente
genético, ya que todo ser humano nace con distpatesncialidades que se iran
desarrollando a lo largo de su vida, influenciagas el medio ambiente, la

educacion recibida, las experiencias vividas yoetexto familiar y cultural.

Terminologia Utilizada

Abstraer.- Separar intelectualmente las cualidades de untmbpara
considerarlas aisladamente, o para ver las coincidg con otros en las mismas.
Ajedrez.- Juego entre dos personas, el objeto del jugadbege a atacar, sin
que el contrario tenga la posibilidad de defenssaape la pieza mas importante
que es el Rey.

Concepto.- Idea que concibe el entendimiento, pensamientoesago con
palabras.

Creativo.- Producir de la nada, componer.

Desarrollo.- Dar incremento a una cosa del orden fisico, inteéé© moral.
Divulgadores.-Poner al alcance de las personas o del publica,cosa.
Encolumnamiento.- Serie o fila de cosas (numeros) colocadas orderamtam
una encima o debajo de otra.

Esquema.-Representacion grafica y simbdlica de cosas iamnades.

Evocar.- Llamar o traer alguna cosa la memoria.

Idiosincrasia.- Indole del temperamento y caracter de cada individu
Inteligencia.- Potencia espiritual y activa que elabora y congeenaonceptos
universales y abstractos, y que juzga y razona.
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Légica.- Ciencia que expone las leyes, modos y formas debamiento
cientifico.

Ludico.- Que hace referencia al juego.

Modelo.- Ejemplar que uno se propone y sigue como objetmidacion.
Mondlogo.- Especie de obra dramatica en que habla un scomse.
Neurolinguistica.- Parte del cerebro que influye en el desarrollchdéla.
Organizador.- Que organiza o tiene especial aptitud para ordarestructura y
composicion peculiar de algo.

Pensamiento.+acultad de pensar. Acto de pensar. Que lo hacentarsidad,
profundidad y eficacia.

Perfil.- Afinar, rematar esmeradamente una cosa. Modelsgpeesenta con
cualidades finas, delicadas y bien delineadas.

Proceso.Progreso, accion de ir hacia delante en un congimfases sucesivas.
Razonamiento.Accion y efecto de razonar. Serie de conceptosneinealos a
demostrar una cosa, un teorema, un postulado teyna

Sefalizador.-Accion y efecto de sefializar. Sistema que utilizdector, un
estudiante para no perder el hilo de la lectura.

Teoria.- Sintesis comprensiva de los conocimientos quei@ngia ha obtenido
en el estudio de un determinado orden de hechessdfenos.

Técnica Adj. Perteneciente o relativo a la aplicacionesigncias y artes.// El
gue posee los conocimientos especiales de undaiacte.

Estrategia. Conjunto de movimientos que aseguran una decidjgtima en cada
momento.//

ZDP Es un espacio entre el nivel real de desarrolterdenado a través de la
resolucion de un problema y el nivel de desarmptitencial determinado a través
de la resolucién de un problema bajo la guia daduito o un compafiero mas
capaz. La diferencia entre el potencial de dedarsedltual del sujeto y el que el
sujeto seria capaz de adquirir con la intervendeotra persona

Utopia.- Plan ideal en el que todo esta perfectamente digizdam Pero es
irrealizable.

Verbalizacién.- Propension a fundar el razonamiento mas en labze que en

los conceptos.
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6.7 METODOLOGIA, MODELO OPERATIVO

Al ser un Trabajo de Investigacion y Accion, domtienvestigador esta inmerso
en la realidad local, se aplic6 ®#ARADIGMA CUALITATIVO de la

Investigacion, cuyas caracteristicas son las si¢ese

+ Interesa en este caso la interpretacion del fenéroen base en muestras
reducidas escogidas por meétodos no probabilisticosestras con

propésito o de mejores informantes).

+ No se basa en el positivismo ni llega a ampliassgdizaciones, mas
bien sus resultados no admiten ser generalizadssda a que sus
estudios son a pequefa escala y soélo represesfaniamos. No llega a

probar ni teorias ni a hipotesis.

« El investigador comparte desde adentro los hechoerm@menos que
ocurren en la vida de las personas o pequefios grapovirtiéndose el
investigador en el instrumento de medida, ya queddos datos son

filtrados por él. El proceso se convierte en unastigacion — Accion.
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CUADRO N° 22: METODOLOGIA Modelo Operativa

FASES METAS ACTIVIDADES RECURSOS TIEMPO RESPONSABLES | RESULTADOS
Sensibilizaciéon| Sensibilizar a las-Socializar entre los Humanos 24 octubre 2011 | - Investigador Docentes
docentes que docentes sobre las Docentes de 5°, 6°y 7° conscientes de la
trabajan con e| actividades ludicas que grado. 4 horas utilidad de las
area de pueden usarse en la actividades ludicas

matematica sobr

e matematica

Tecnoldgicos

en la practica

la necesidad de Computador docente.
aplicar actividades Proyector
ladicas para Pen drive
realizar clases més
dinamicas
Capacitacion Capacitar a los | - Taller de capacitacion a| Humanos 7,8,9 noviembre | -Director Docentes
profesores de en lalos docentes sobre la Docentes de 5°, 6,y 7° | 2011 -Investigador capacitados y
aplicacion de aplicacion de actividades | grado. motivados en la
actividades ludicas en el aula. 4 horas / dia aplicacién de
ludicas y el Tecnoldgicos actividades ludicas
desarrollo de la Computador para
inteligencia légico Proyector
matematica Pen drive
Concreto
Tangram,
Sudokus
Ludo
Ajedrez
Ejecucion Aplicar las Docentes y estudiantes Humanos Noviembre 2011 / | -Director Clases dinamicas y,
actividades trabajan con actividades | Docentes de 5°, 6°y 7° | Enero 2012 -Docentes de los afios| motivadoras para e
lidicas en el lGdicas durante el procesqg grado. de basica participantes aprendizaje.
proceso de de ensefianza aprendizajg. Estudiantes Acorde a la -Investigador
ensefianza planificacion
aprendizaje didactica
Evaluacion Determinar si Didlogos permanentes | Humanos Procesual -Director Clases dindmicas
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mejora la evaluando la aplicacion dg Docentes de 5°, 6°y 7° | Noviembre 2011 / | -Docentes de los afios| motivadoras para e
capacidad de | actividades ludicas y su | grado. Enero 2012: de bésica participanteg aprendizaje.
pensamiento | utilidad en la vida real Estudiantes Final: 26 — 28 -Investigador

I6gico matematico Enero 2012

Elaborado por: Quinteros H.
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Cuadro N° 23: Planificacién Micro curricular de Matematica.

PLANIFICACION DIDACTICA
AREA: Matematica
ANO DE BASICA: Sexto
MODULO Ne°: 3
BLOQUE CURRICULAR: Geometria
TIEMPO: 2 periodos FECHA2011 - 11 - 30
CONOCIMIENTO: Area de Trapecios.
OBJETIVO: Aplicar el proceso adecuado para el calculo dea @le trapecios median
el uso del geoplano y situaciones de su vida autali

DESTREZA CON ACTIVIDADES RECURSOS EVALUACION
CRITERIO DE
DESEMPENO
Calcular elarea de PRERREQUISITOS Texto Representa trapecios en
trapeciosen la Desarrollar un problema de el geoplano.
resolucién de problemas céalculo de areas del rectangula. Cuaderno de
con nimeros naturales y ESQUEMA CONCEPTUAL trabajo Ubica los elementos de
decimales. DE PARTIDA un trapecio.
¢ Qué alternativas podemos Cuaderno de
encontrar para hallar el area de apoyo Reconoce la clase de
un trapecio? trapecios.
CONSTRUCCION DEL Tarjetas de
CONOCIMIENTO fracciones Establece la formula de
*Formar grupos de trabajo. célculo del area.
*Solicitar a los estudiantes que| Geoplano
representen trapecios en su Resuelve problemas
geoplano. Ligas planteados de las pp. 58
*Proponer formas para calcula 59 en el cuaderno de
el area. Colores trabajo de matematica.

*Relacionar sus ejemplos con
los planteados en el texto pag.
40.

*Establecer un proceso e
resolucion.

*Ejemplificar las clases de
trapecios en el geoplano.
*Plantear problemas de célculg
de areas de trapecios.
*Resolver problemas de la pag.
59

TRANSFERENCIA DEL
CONOCIMIENTO
Enunciar la férmula para

calcular el area del trapecio.

Elaborado por: Quinteros H.
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Cuadro N° 24:Planificacién Micro curricular de una Actividad Ligd.

TIEMPO:

ACTIVIDAD N°: 10

1 periodo

) PLANIFICACION DIDACTICA
AREA: Desarrollo del pensamiento
ANO DE BASICA: Sexto

FECHA2011 - 11 - 09

CONOCIMIENTO: Principios basicos del Ajedrez.
OBJETIVO: Desarrollar la ubicacion espacial, combinacionegicls, razonamient
inductivo — deductivo e implementacion de estra®gi

DESTREZA CON ACTIVIDADES RECURSOS EVALUACION
CRITERIO DE
DESEMPENO

Diferenciar los PRERREQUISITOS Hojas de Ubica correctamente las

movimientos de las
piezas de acuerdo a su
funcion.

Desarrollar
combinaciones de
movimientos en el
desarrollo de aperturas

Identificar la ubicacion del tabler
y de las piezas en el mismo.
ESQUEMA CONCEPTUAL

DE PARTIDA

¢,Cuales son los movimientos de
cada una de las piezas del
ajedrez?

CONSTRUCCION DEL
CONOCIMIENTO

*Solicitar a los estudiantes que
ubiquen las piezas en el tablerg
de ajedrez.

*Formar parejas de trabajo.
*Proponer alternativas de
movimientos de cada una de las
piezas.

*Entregar hojas didacticas con
informacion de movimientos y
valores de las piezas.
*Relacionar sus propuestas con
informacion obtenida.

*Ejercitar los movimientos
indicados para cada pieza.
*Aplicar lo aprehendido en el
desarrollo de aperturas.
TRANSFERENCIA DEL
CONOCIMIENTO

*Enunciar los movimientos de

pinformacién.

Tableros de
ajedrez.

Aperturas
bésicas

Cuaderno de
apoyo

la

cada pieza del ajedrez.

piezas en el tablero de
ajedrez.

Ejercita los movimientos
de las piezas.

Aplica los movimientos
en el desarrollo de
aperturas.

Elaborado por: Quinteros H.
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Métodos y Técnicas aplicadas dentro de la Investiga asi como las

Operaciones Intelectuales Desarrolladas en el mireomon considerados a partir

del alumno: sus necesidades, intereses, nivel denew,, caracteristicas sociales y

culturales y las experiencias previas. Pudiendo ot siguientes:

Cuadro N° 25: Actividades de Pensamiento Critico

METODOS TECNICAS OPERACIONES ESTRATEGIAS
INTELECTUALES

- Observacion - Aprendizaje por - Analisis, - Conversacion,

Directa. medio de fichas. - Sintesis, - Discusion,

- Observacion - Observacion. - Proyeccion, - Narracion,

Indirecta. - Redescubrimiento.| - Comparacion, - Descripcion,

- Experimental.
- Demostrativo.
- Creativo.

- Légico.

- Solucion de
problemas.

- Analitico,

- Sintético,

- De Simulacién y

Juegos.
- Ciclos

Aprendizaje.

de

- Investigacion,

- Taller pedagdgico,
- Dramatizacion,

- Crucigrama o
cruzadas,

- Rompecabezas,

- Sopa de letras
nameros,

- Anagramas,

- Tan gramas,

- Secuencias graficg
y numeéricas,

- De desarrollo
Motriz,

- Didlogos

simultaneos.

- Demostracion,

- Abstraccion,

- Generalizacion,

- Introyeccion,

- Supra ordinacion,

- Infra ordinacién,
y- Isoordinacion,

- Exclusion

1S

- Dramatizacion,
Proposicionalizacion
- Demostracion,

- Axiomatizacion,

- Postulacion,

- Elaboracion de
ordenadores
mentales gréficos,

- Aprendizaje y

practica del Ajedrez.

Elaborado por: Quinteros H.
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FASES DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS O JUEGOS DIDACTICO S:

1.-Introduccion:
Comprende los pasos o acciones que posibilitararepar o iniciar la actividad,
incluyendo los acuerdos o convenios que posibiksablecer las normas o tipos

de juego.

2.-Desarrollo:
Durante la misma se produce la actuacion de losliesttes en dependencia de lo

establecido por las reglas del juego.

3.-Culminacion:

La actividad culmina cuando un jugador o grupo wgaglores logra alcanzar la
meta en dependencia de las reglas establecidasaral@ logra acumular una
mayor cantidad de puntos, demostrando un mayorrdordie los contenidos y

desarrollo de habilidades.

Los profesores que nos dedicamos a esta tareasderalkar juegos didacticos,

debemos tener presente las particularidades pgicakde los estudiantes para
los cuales estan disefiados los mismos. Los jueggéctitos se disefian

fundamentalmente para el aprendizaje y el desarrdié habilidades en

determinados contenidos especificos de las diesemasignaturas, la mayor
utilizacién ha sido en la consolidacion de los @dmientos y el desarrollo de

habilidades.

El desarrollo de la Inteligencia Logico Matematmermite el perfeccionamiento
de las capacidades de los estudiantes en la tordacikones, el desarrollo de la
capacidad de analisis en periodos breves de tigrepaondiciones cambiantes, a
los efectos de fomentar los habitos y habilidadas da evaluacion de la

informacion y la toma de decisiones colectivas.
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Cuadro N° 26: DESARROLLO DE ACTIVIDADES

*Entregar material (laminas)
*Revisar las respuesta
propuestas.

*Exponer la respuesta correcta

spatron de
cambio
identificado.

acuerdo a umn

N° | ACTIVIDAD PROCESO OBJETIVO RECURSOS| RESPONSA
BLES

1 uUso DEL| *Enunciar el conocimiento aRepresentar Espacio libre | INVESTIGA-
GEOPLANO desarrollar. fracciones DOR
CUADRADO *Solicitar fracciones a lo$usando cintas Mesas

estudiantes. elasticas (ligas DOCENTES
*Determinar que indican[ para la| Geoplano
denominador y numerador. comprension de
*Ejemplificar una de lag fracciones Ligas
fracciones. propias e
*Representar las demasmpropias.

fracciones propuestas.

*Corregir errores.

*Diferenciar las fracciones$

propias de las impropias.

*Extraer conclusiones.

2 FORMACION *Indicar la que se va a trabajar | Desarrollar  la| Tarjetas INVESTIGA-

DE PALABRAS *Entregar material (tarjetas decreatividad con Hojas DOR

silabas) el uso de tarjetas Marcadores
*Revisar las palabras formadas | sildbicas  pard Mesas DOCENTES
*Leer las palabras formadas encontrar
*Copiar en el cuaderno nuevos
*Revision y correccion de errorestérminos.
*Exposicion del trabajo.
*Extraer conclusiones

3 TANGRAMS *Construir el Tangram en carténFormar figuras| Carton /| INVESTIGA-
madera u otro material. de animales| Cartulina / DOR
*Recortar las figuras respectivasletras, numeros| Triplex /
*Determinar la silueta o forma japersonas, entre Foamy DOCENTES
construir. otras utilizando
*Formar grupos de trabajo |oel razonamientg Modelos
individualmente. I6gico.
*Indicar que se deben utilizar Software para
todas las piezas respectivas. PC
*Desarrollar el traba).

4 SOPAS DE| *Dar las indicaciones de cémpEncontrar Modelos de| INVESTIGA-
LETRAS Y DE| encerrar las respuestas. palabras o cifras las sopas DOR
NUMEROS *Determinar un tiempo para laque estan

resolucién. mezcladas  en Esfero / lapiz | DOCENTES
*Entregar material (sopas deuna serie dg

nameros o letras) letras o nimeros

*Indicar las palabras o cifras pde acuerdo a su

encontrar situacion.

*Revisar las palabras o cifras

que se van formando.

*Revisibn 'y correccion d€

errores.

5 SECUENCIAS *Indicar la que se va a trabajar | Completar la Laminas de INVESTIGA-
NUMERICAS, *Ejemplificar como solucionar garie o| secuencias DOR
LITERALES vy | una secuencia numérica, literal|o C
GRAFICAS grafica sucesion  de ot o/ 14piz | DOCENTES
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*Argumentar  (sustentar) el
razonamiento
6 | SUDOKU *Indicar la que se va a trabaja Completar lag Texto INVESTIGA-
*Presentar las reglas de trabajogsillas Laminas de DOR
*Entregar material (sudokus) p trabajo
*Ejemplificar V?‘CIaS CO't Lapiz DOCENTES
*Revision permanente de [aQNUMeEros de 1 pyorrador
actividad ag
*Correccion de errores.
*Exposicion de la actividad
finalizada
*Extraer conclusiones
7 LOS PALILLOS *Dar las indicaciones Mover los| Lamina con| INVESTIGA-
CHINOS Eggg}grtes de lo que se va i‘)alillos segun leﬁleol(s)s DOR
*Exponer un ejemplo inicial Se indican [cerillos DOCENTES
*Solicitar el nimero de cerillo | Para — formar
palillos a usar la figura que
*Presentar la figura base. se necesita
*Revisar y corregir errores.
*Exposicion del trabajo
8 CRUZADAS *Indicar la que se va a trabajat Completar lag Hojas de| INVESTIGA-
*Entregar material (laminas) | cgsillas de trabajo DOR
*Revisar las formacion de (laminas)
palabras acu,e,rd,o a SusEsfero/lélpiz DOCENTES
*Verificar si corresponde a lasdefiniciones | gorrador
definiciones
*Exposicion el trabajo
Revision y correccion de errores
9 LUDO *Determinar las reglas del Tablero  de| INVESTIGA-
juego ludo DOR
*Entregar material (fichas, Fichas
tablero y dado) Dado DOCENTES
*Demostrar  las  jugadasDesarrollar 13
especiales (coronar, parcadjbicacion
bonificaciones, entre otras. espacial,
*Desarrollar el juego. combinacion
*Corregir y solucionar errores o P
= problemas. €S Ioglcas
L *Revisar permanentemente. razonamiento
10 | 4 AJEDREZ *Indicar la ubicacion de lasinductivo —[Tablero  de| INVESTIGA-
[a) piezas deductivo € ajedrez DOR
8 *I_Expllcar el oquUyo en el implementaci
o ajedrez y reglas basicas én de Reglamento | DOCENTES
w *Demostrar los movimientos y . fide
)
s valor de las piezas estrategias
*Sefalar la notacién que se usa Videos
en el juego
*Exponer aperturas, Manual de
movimientos especiales, entre ajedrez.
otros
*Practicar aperturas y posibles Software para
finales PC
Desarrollar partidas, asesorar y
resolver inquietudes
11 L APREN- *Establecer las unidades jeDiferenciar Tiras de| INVESTIGA-
m DIENDO medida las unidades madera DOR
A MEDIR Y
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12

13

*Determinar los objetos a medjirde medida deJuego’ _ DOCENTES
“dentificar los instrumentos aacuerdo a sy 9eometrico
utilizar uso
*Desarrollar el trabajo (I\aASa]}(rac;gdores/
*Revisibn y correccién de
Srrores. . Cuaderno de
Extraer conclusiones apoyo
ACERTI- *Indicar lo que se va a trabaja Laminas con INVESTIGA-
JOS *Proporcionar el  material acertijos DOR
(laminas) Valorar el
*Revisar las propuestas d&gz0namiento Esfero/lapiz | DOCENTES
solucién £
*Exponer a los compafieros l6gico _e,n la borrador
*Socializar la respuesta made€solucion de
adecuada problemas.
*Revisibn y correccién de
errores.
COMPLE- *Indicar la que se va a trabaja Encontrar lal Cuaderno de INVESTIGA-
TANDO *Presentar los casos a resolver. trabajo DOR
(operaciones) Cifra )
OPERA- *Revisar las cifras numéricdscorrespondie | Esfero/lapiz | DOCENTES
CIONES planteadas nte,
*Verificar la respuesta utilizando el| borrador
*Exponer el resultado razonamiento
Revision y correccion de ‘.
errores numerico

Elaborado por: Quinteros H.
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ACTIVIDAD N° 01

TITULO: Uso del geoplano cuadrado

“Fue creado por el matematico italiano Caleb Gatt€i911-1988)a raiz de la

necesidad de ensefar la geometria de una formalidégica y no del método

convencional que muchas veces no quedaba enteyds® generaban ideas

erroneas de este.” (http://es.wikipedia.org/wikid@lano)

OBJETIVO: Representar fracciones usando cintas elasticaas)lipara la

comprension de fracciones propias e impropias.

PROCESO:

1.

© N o g bk~ DN

Enunciar el conocimiento a desarrollar.

Solicitar fracciones a los estudiantes.

Determinar que indican: denominador y numerador.
Ejemplificar una de las fracciones.

Representar las demas fracciones propuestas.
Corregir errores.

Diferenciar las fracciones propias de las imprapias

Extraer conclusiones.

,.
=4
ﬁ

s '.
i |

——

g .
ﬂ
" -

Gréfico N° 34a GréficoN° 34 b
Célculo de perimetros y areas Representacioradeifines

OBSERVACION: La utilidad en la matematica, puede adaptarse ersiis

tematicas como: adicion, sustraccion, conjunt@sciones, areas, entre otros
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ACTIVIDAD N° 02

TITULO: Formacion de palabras
La formacion de palabras es un proceso mediartiga¢lse crean nuevas palabras
a partir de otras ya existentes. Tales procesdmn estgulados mediante las
“Reglas de Formacion de Palabras” (RFP), las cuadée®n un doble papel:
permiten crear nuevas palabras y, al tiempo, ardlzestructura de las palabras
complejas ya existentes. (Jesus Pena: p.236)
(http://morfologialinguistica.blogspot.com/2010/pcesos-de-formacion-de-

palabras.html)

OBJETIVO: Desarrollar la creatividad en la formacién de palalzon el uso de

tarjetas sildbicas para encontrar nuevos términos.

PROCESO:

Indicar la que se va a trabajar
Entregar material (tarjetas de silabas)
Revisar las palabras formadas

Leer las palabras formadas

Copiar en el cuaderno

Revision y correccién de errores.
Exposicion del trabajo.

© N o g b~ W DdhPE

Extraer conclusiones

Grafico N° 35 a GraficoN° 35 Db

Gréfico N° 35 a,b:Formacion de palabras con tarjetas.
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ACTIVIDAD N° 03
TITULO: Tangrams

El tangram es un rompecabezas de origen chino dlan@hi Chiao Pan, que
significa "tabla de sabiduria" y "tabla de sagadidaaciendo referencia a las
cualidades que el juego requiere. Pueden ser d@eedies formas: cuadrado,
ovoide, triangular, pentagonal, entre otros... (It file://
ITANGRAM%20variados%20y%20cuento.htm)

OBJETIVO: Formar figuras de animales, letras, nimeros, passamtre otras
utilizando el razonamiento légico.

PROCESO:
1. Construir el Tangram en carton, madera u otro nater
. Recortar las figuras respectivas.
. Determinar la silueta o forma a construir.

2

3

4. Formar grupos de trabajo o individualmente.

5. Indicar que se deben utilizar todas las pieza®ems@s.
6

. Desarrollar el trabajo.

Grafico N° 36 a GraficoN° 36 b Grafico N° 36 ¢

Gréfico N° 36 a: Tangram chino (7 piezas).
Grafico N° 36 b: Tangram ovoide (9 piezas)

Gréfico N° 36 c:Aplicacion del Tangram para PC
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ACTIVIDAD N° 04

TITULO: Sopas de letras y de nimeros
“La sopa de letrases unpasatiempoinventado porPedro Océn de Oroque
consiste en una cuadricula u otra forma geométeiena con diferentes letras y
sin sentido aparente. El juego consiste en descubrnimero determinado de
palabras enlazando estas letras de forma horizovedical o diagonal y en
cualquier sentido. Son validas las palabras taatdetecha a izquierda como de
izquierda a derecha, y tanto de arriba a abajo,oco® abajo a arriba.”
(http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Sopa_létras&action=edit&section=1)

OBJETIVO: Encontrar palabras o cifras que estan mezcladasarserie de

letras o nUmeros de acuerdo a su situacion.

PROCESO:
1. Dar las indicaciones de como encerrar las respiesta
2. Determinar un tiempo para la resolucion.
3. Entregar material (sopas de numeros o letras)
4. Indicar las palabras o cifras a encontrar
5. Observar las palabras o cifras que se van formando.
6. Revision y correccion de errores.
et
& ; :, g ‘: : e B
. o e L s :
= 1 a4 4 7
= 5 e p 8 8
e ! L e ! -
a e esmns © 2
PRGSO &
s 5 4 3 o 2 |
- 2 3 D 4 9
a L 2 3 T

Grafico N° 37 a:Sopas de letras Grafico N° 37 b:Sopas de numeros

OBSERVACION: Estas actividades se pueden encontrar en revigasdicos y

también en la web.
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ACTIVIDAD N° 05

TITULO: Secuencias (sucesiones) numeéricas, literaly graficas.
“En matematica, se llanmgicesiono secuenciaal conjunto de elementos
encadenados o sucesivos. Se excluye totalmestedaimia con el término:
serie. En textos académicos se suele llamar singpleEnsucesion con el bien
entendido que todas son del mismo tipo.”

(http://es.wikipedia.org/wiki/Sucesion_matematica)

OBJETIVO: Completar la serie o sucesion de acuerdo a umdrpake cambio
identificado.
PROCESO:
1. Indicar la que se va a trabajar
2. Ejemplificar como solucionar una secuencia numériitaral o
gréafica
Entregar material (laminas)

3
4. Revisar las respuestas propuestas.
5. Exponer la respuesta correcta

6

. Argumentar (sustentar) el razonamiento.

A [D[G ]3] P

IL N |O|S R I\

21 20 15 18

/
AN

15 | 21 |18 | 24

)
&

Hallar el término C

9° de la secuencia 7, 10, 13, ...

b
27 |30 |33 |42 \ /
|

Grafico N° 38 aSucesiones literales Grafico N° 38 bSucesiones graficas

y numericas
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ACTIVIDAD N° 06

TITULO: Sudoku
“En 1984 el periodico japonés Monthly Nikolist piddl una seccion de
pasatiempos llamabaafs wa dokushin ni kagiru "los numeros deben estar
solos"... ElI nombre se abrevio aid®ku ($i = numero, doku = solo)”
(http://es.wikipedia.org/wiki/Sudoku)

Un sudoku es una rejilla de 9 x 9 celdas. Cadaderas cuales podra contener un
namero de 1 a 9, de tal forma que en cada linela e@rlumna y cada region de 3

x 3 celdas estén presentes todas las cifras p@rsirarepetirse el mismo niimero.

OBJETIVO: Completar las casillas vacias con numeros de 1 a 9
PROCESO:

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.

Indicar la que se va a trabajar
Presentar las reglas de trabajo
Entregar material (sudokus)
Ejemplificar

Revision permanente de la actividad
Correccion de errores.

Exposicion de la actividad finalizada

Extraer conclusiones

Grafico N° 39 a GraficoN° 39 b
Grafico N° 39 a, b:Resolucién de Sudoku
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ACTIVIDAD N° 07

TITULO: Los palillos chinos
“Conocido también como Mikado, Igmlillos o palitos chinosson los elementos
usados en el ancestral juego en cuestion. Sedeats juego de destreza que se
basa en la habilidad de controlar el movimientoladenano y la coordinacion
entre 0jo y mano; por lo tanto, ayuda al desarrad® la motricidad.”
(http://es.wikipedia.org/wiki/Palitos_chinos)

OBJETIVO: Mover los palillos segun se indican para formafigara que se
necesita

PROCESO:

Dar las indicaciones pertinentes de lo que setxabajar
Exponer un ejemplo inicial

Solicitar el numero de cerillo / palillos a usar
Presentar la figura base.

Revisar y corregir errores.

o gk~ wnh P

Exposicion del trabajo.

COom\Di e c;e

. I
odDicion \0'3

A

Ta!l maner '
que Loc meq \ /
? '(rovﬂ\'OOS_ /\

Grafico N° 40 a Grafico N° 40 b

Grafico N° 40 a, b:Ejercicios con los palillos chinos
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ACTIVIDAD N° 08

TITULO: Cruzadas (crucigramas)

“Consiste en adivinar cierto numero de palabrasaiirpde unas definiciones

dadas, y escribirlas en un cuadrado compuesto sidasablancas y casillas
negras, de tal modo que las letras que ocupandsilas blancas se cruzan
vertical y horizontalmente.’hftp://www.portal-uralde.com/definicion.hjm

OBJETIVO:

PROCESO:

o o M 0N P

Completar las casillas de acuerdo a sus defiresion

Indicar la que se va a trabajar

Entregar material (lAminas)

Revisar las formacion de palabras
Verificar si corresponde a las definiciones
Exposicion el trabajo

Revision y correccion de errores.

CRUSADAS _

-
\ Coloque en el diagrama los digitos siguientas

9 Digitos 6718235 850717 60810

178684371 6870420 852964 61438  ©
914103407 894923 63282 8
6 Digitos 67814 8

7 Digitos 326150 5 Digitos 8
1150318 348581 20275 4 Digitos &
1325896 369142 24830 4294 ™
ol O T
4688632 740387 a3 g‘ 3
e T Sem see 2
b - k 2

=

—+ Fa i
Grafico N° 41 a:cruzadas literales Grafico N° 41 b:cruzadas numéricas
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ACTIVIDAD N° 09

TITULO: Juegos de mesa.- Ludo
“Ludo, también llamado Parkase, es una variacion siitglif para nifios del
juego tradicionalindio pachisi hecha eninglaterraen 1896 Ludo significa Yo
juega’ en latin. Es muy similar a la adaptacion occidental llamadechis.”
(http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Ludo board.svg)

OBJETIVO: Desarrollar la ubicacién espacial, combinacionasgichs,

razonamiento inductivo — deductivo e implementaciérestrategias.

PROCESO:
1. Determinar las reglas del juego
2. Entregar material (fichas, tablero y dado)

3. Demostrar las jugadas especiales (coronar, pasocagjcaciones,
entre otras.

4. Desarrollar el juego.
5. Corregir y solucionar errores o problemas.

6. Revisar permanentemente.

(SN S P P

Ludo del |

Grafico N° 42 a Grafico N° 42 b
Grafico N° 42 a, b Experiencias en el Ludo
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ACTIVIDAD N° 10

TITULO: Juegos de mesaAjedrez
“El ajedrez tiene mas de mil doscientos afios de historia. u@nc muchas
leyendas sobre el origen del ajedrez acerca deigenoy diferentes juegos de
mesa se atribuyen su invencion. Hoy se cree quajeglrez constituye una
evolucion del juego de mesa llamado ajediteatranj, que proviene, a su vez, del
chaturanga, ideado en la India en el siglo VI.”

(http://es.wikipedia.org/wiki/Historia_del_ajedrez)

OBJETIVO: Desarrollar la ubicacion espacial, combinacionagyichs,

razonamiento inductivo — deductivo e implementaciérestrategias.

PROCESO:
1. Indicar la ubicacion de las piezas
2. Explicar el objetivo en el ajedrez y reglas basicas
3. Demostrar los movimientos y valor de las piezas
4. Sefalar la notacién que se usa en el juego
5. Exponer aperturas, movimientos especiales, entos ot
6. Practicar aperturas y posibles finales
7. Desarrollar partidas, asesorar y resolver inquesud

- e

’.“!i EII

Grafico N° 43 a:Practica del ajedrez ~ Grafico N° 43 b: Jugando con la PC
OBSERVACION: En la web existen enlaces para descargarse gsatiguego

como aplicacion para PC (Free chees, Titanschess, @ros).
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ACTIVIDAD N° 11

TITULO: El telar del pensamiento matematico.-Apreiethdo a medir
“Una unidad de medida es una cantidad estandarizada de una determinada
magnitud fisica En general, una unidad de medida toma su vajmarér de un
patrén 0 de una composicion de otras unidades definidessigmente.”
(http://es.wikipedia.org/wiki/Unidad_de medida)

OBJETIVO: Diferenciar las unidades de medida de acuerdouasu

PROCESO:
. Establecer las unidades de medida
. Determinar los objetos a medir
. Identificar los instrumentos a utilizar

1

2

3

4. Desarrollar el trabajo

5. Revision y correccion de errores.
6

. Extraer conclusiones

Grafico N° 44 a GraficoN° 44 b
Gréfico N° 44 a, b:Uso de distintos patrones de medida
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ACTIVIDAD N° 12

TITULO: El telar del pensamiento matematico.- Acgos
Un acertijo es unaadivinanza o un enigmaque es propuesto a modo de
pasatiempa El término también se utiliza para hacer menei@igo que emuy
complicado o problematico (http://definicion.de/acertijo/)

OBJETIVO: Valorar el razonamiento ldgico en la resoluciérpdeblemas.

PROCESO:

Indicar lo que se va a trabajar
Proporcionar el material (laminas)
Revisar las propuestas de solucién
Exponer a los comparieros

Socializar la respuesta mas adecuada

S S o

Revision y correccion de errores.

ACERTIJOS
1 ¢ Cuantas mujeres caben en un huevo?.............. RESPUESTAS
2 El papa de Jesus tuvo tres hijos, el uno se Ilama 1dos: Clara, Emma
Carlos, el otro José. ¢(Como se llama el tercer| 2 Jesus
hijo?......... 3No pertenece a nadie
3 Un pato puso un huevo justamente en la linea de| Un pato no pone huevos.
frontera entre México y Estados Unidos. ¢A qué pai | 4Cuatro picos Yy dog

pertenece el huevo?.............ccceiiiiiieeeeens patas.

4 Tengo cien patos, metidos en un cajon. ¢Cudntas| 5Quedan 10 porque los
patas y cuantos piCOS SON?.........ccccuvvvummmmeeernnnnne peces no se ahogan.

5 Tengo 10 peces en una pecera; si seis se ahogaror] 6Los doce meses tiengn
¢Cuantos me quedan?............ccceevvvvvnnens 28 dias.

6 Algunos mese tienen 31 dias y otros 30. ¢Cudntos
tienen 28 dias?..........

Grafico N° 45 a Grafico N° 45 b

Grafico N° 45 a, b:Acertijos matematicos y respuestas
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ACTIVIDAD N° 13

TITULO: El telar del pensamiento matematicoGompletando operaciones
Es una propuesta en la cual, en una determinadacifye matematica se deja
espacios vacios, los mismos que el estudiante @eatmnpletar luego de un

andlisis.

OBJETIVO: Encontrar la cifra correspondiente, utilizando akanamiento

numeérico.

PROCESO:

Indicar la que se va a trabajar

Presentar los casos a resolver (operaciones)
Revisar las cifras numéricas planteadas
Verificar la respuesta

Exponer el resultado

o o M 0N P

Revision y correccion de errores.

Grafico N° 46 a Gréfico N° 46 b
Gréfico N° 46 a, b:Propuesta y complementacion de operaciones matamati
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CUADRO N° 27: PLAN DE ACCION

OBJETIVOS

ACTIVIDADES

RECURSOS

RESPONSABLES

BENEFICIARIOS

INDICADOR DE
LOGRO

Elaborar guia de
actividades ludicas

-Sondeo de opinién
-Recoleccién de
informacion

-Andlisis de la
informacion.
-Seleccién de la
informacion.
-Elaboracion del primer|
borrador de la guia.
-Revisacion y
correccién de la guia
definitiva

- Bibliografia especifical
de metodologia
-NTIC's

-Internet

-Material de oficina

- Investigador

- Director
-Docentes de la
institucion.
-Estudiantes

- Guia elaborada

Implementacion de la | - Elaborar proyecto de | -Copias de la guia de | -Director Director -Aceptacion de la propuesta
guia de actividades socializacion actividades ludicas -Investigador Docentes -Aplicacion de la guia de
lGdicas para docentes deGestionar la -CPU Estudiantes actividades ludicas
la Institucion implementacion y la -Proyector

aplicacion de la guia

-Instrucciones sobre la | -Copia de documento | -Director Comunidad Educativa | -Aplicacion de la guia de

Socializar la guia de
actividades ludicas

utilizacion de la guia de
actividades ludicas.
-Seguimiento
-Ejecucion por parte de
los docentes

-Planificacion

-Ayudas audiovisuales.
-Material concreto.
-Formatos de
seguimiento y
evaluacion

.Registro de asistencia
-Informe final sobre la

socializacion

-Docentes de los afios
de basica participantes
-Investigador

de la Escuela de
Educacién Basica
Antoni José de Sucre

actividades ludicas por parte
de los docentes de 5°, 6°y 7°

afios con sus estudiantes.

Elaborado por: Quinteros H.
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TALLER DE CAPACITACION DIRIGIDO A DOCENTES DE QUINT O, SEXTO Y SEPTIMO ANO DE BASICA

OBJETIVO: Estimular la aplicacién de las a(;tividades ludisadas clases de matematica
CUADRO N° 28: PLAN DE SOCIALIZACION DE LA PROPUESTA

OBJETIVO CONTENIDO PROCESO MATERIAL RESPONSABLE TIE MPO
1. Propiciar la integracién | Comportamiento Saludo Humanos Investigador 15”
de los docentes al trabajo erhumano Dinamica grupal e introduccion | -Autoridades, docentes
equipo al tema Materiales
-Cartulina
-Marcadores
-Masquin
2. Reflexién sobre el -Actividades ludicas -Motivacién con video y -Computador Investigador 60"
desemperfio docente y el | -Definicién diapositivas de reflexion -Infocus
aprendizaje significativo -Clasificacion -Comentario respecto a las
-Ventajas nuevas metodologias activas | -Material concreto
3. Unificacion de criterios | -Acuerdo personal €-Trabajo en equipo y cooperatiyo Investigador 30"
de solucién para mejorar el institucional
aprendizaje significativo Equipo de docentes
RECESO
4. Normalizar las Alternativas de solucion Plenaria Documento de Investigador 45"
actividades ludicas a fin de 1 .Motivacion compromiso
mejorar el aprendizaje 2. Exposicién de trabajos Equipo de docentes
3. Sintesis
4. Compromiso
5. Informe final
5. Aplicar las actividades | Manejo de los recursog -Trabajo en  equipo Humanos Investigador 90’
lidicas seleccionadas a utilizar cooperativo. -Autoridades, docentes

acuerdo a la actividad

ejecutarse.

-Revisibn de los procesos deévateriales

a-Cartulina - Marcadore
Concreto
Tangram, Sudoku,

D

Ludo, Ajedrez

Equipo de docentes

Elaborado por: Quinteros H
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6.8 ADMINISTRACION

6.8.1.RECURSOSHUMANOS

Investigador Docente
Discentes 5° afo
Discentes 6° afo
Discentes 7° afo

Docentes de apoyo

6.8.2.RECURSOSTECNICOS Y TECNOLOGICOS

Impreso

De Oficina
Computador
Impresora
Scanner
Pen drive
Internet
Software

Puzzles, modelos

6.8.3.RECURSOSECONOMICOS

DESCRIPCION

Compra de flash memory de 8 Gb
Navegacion en Internet (15 horas)
Revistas Psicotécnicas

Copias de actividades ludicas (juegos) / alumnos *

Impresion primer borrador
Impresién informe final
Anillado

TOTAL

57

VALOR
15.00
9.00
10.00
11.00
20.00
60.00
10.00

135.00

* Se extrajo la informacién ludica, de revistaseinet, libros, entre otros.



6.9 PREVISION DE LA EVALUACION

6.9.1. Criterios de Evaluacion

La evaluacién del proyecto comprende las siguidiatss y actividades:
a. ¢ Qué se evaluara?

s Objetivos,

+ Metas,

+ Estrategias,

% Recursos,

« Cronograma.

b. ¢ CoOmo se evaluara?
+ Observacion participante con guia,
%+ Sesiones grupales de analisis critico,

% Autodiagnosticos.

c. ¢Con qué se evaluara?

Se podran emplear instrumentos estructurados como:
+ Cuadro de Registro de Destrezas,
+ Lista de Cotejo,
% Cuestionarios,

+» Escala de actitudes.

CRITERIO DE EVALUACION N° 1 (cuadro de registro de destrezas)

Esta evaluacion se aplicara en los tres momentasaédos: inicial, formativo y final; y

esta dirigido a los estudiantes participantes.
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EVALUACION N° 1: DESTREZAS PARA CORREGIRLA RESOLU@N DE UN
PROBLEMA MATEMATICO

La aplicacion de este instrumento, ha servido pkematificar, analizar y evaluar la

ejecucion procesual y sistematica en la resolug@problemas matematicos

Cuadro N° 29: CODIGO DE DESTREZAS

DESTREZAS CODIGOS

Desarrolla una lectura comprensiva de un problema. 1

Interpreta el problema propuesto.

Extrae los datos adecuadamente.

Planteamiento acorde al problema encontrado

Propone alternativas de solucion al problema.

Ejecuta y Obtiene la respuesta

Verifica la respuesta

Justifica (argumenta) su respuesta

O| O N| O g hf WO N

Corrige errores cometidos

[
o

Expone dificultades presentadas

Elaborado por: Quinteros H

INDICADOR
Si= x
No = -

Cuadro N° 30: VERIFICACION DE DESTREZAS

Estudiante de 6° afio CODIGOS
1 2 3 4 5 6 7

Aguinda Lizbeth

Basantes Deysi

Canelos Ruth

Condor Dadiva

Cuji Mélida

Dagua Samantha

Hernandez Ramon

Gualinga Nina
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Guevara Doménica

Imbaquingo Camila

Inmunda Cristian

Lara Eliana

Lopez Amelia

Maiza Alexandra

Rivera Chumbi William

Tite Jennifer

Vallejo Keyla

Vargas Niurka

Yanchapaxi Naommy

Yumbo Mayra

Elaborado por: Quinteros H

CRITERIO DE EVALUACION N° 2 (cuestionario)

La aplicacion de este instrumento de evaluaciosemado para evaluar “LAS
ACTIVIDADES” durante el desarrollo del Proyecto.

Cuadro N° 31: VERIFICACION DE ACTIVIDADES

TIPOS DE EJEMPLOS

PREGUNTAS

DIRECTIVAS ¢ Qué piensas de los juegos escritos que estanmead@csopas
de letras y numeros, cruzadas, etc. ?

COMPARATIVAS ¢, Qué prefieres, resolver un juego matematico aulearticulo

de peridédico?

DE RECUERDO

¢ Qué recuerdas sobre el Juego llamado "Ajedrez"?

SENTIMIENTOS

¢ Como se siente con respecto al avance del cootemlicado
en los dltimos dias?

COMPORTAMIENTO-

¢, Qué hicieron ustedes la primera vez que obserl@son
tableros de Ajedrez?

CAUSA-EFECTO

¢Crees que sirve aplicar los juegos de razonamasnéd
desarrollo de tu Inteligencia?

“DEBERIA” En tu opinion: ¢Deberian aplicar estos juegos ttmomaestros
en escuelas y colegios?
RECOMENDATIVAS | ¢Qué esperarias de tu proximo maestro?

¢Qué le pedirias para que te ayude a desarrofi@nsbmiento?

Elaborado por: Quinteros H
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6.9.2. Resultados de la Aplicacion

Se lo coloca como ultimo momento para poder evatoare los trabajos o avances
realizados. Es la instancia en que todo el grupmbooa y en la que cada miembro se

hace responsable del orden y cuidado de los miategiaespacios de juego.

De acuerdo a esta propuesta, la aplicacion de idaties Ludicas permiten desarrollar
la Inteligencia Logico Matematica en los estudiartte quinto, sexto y séptimo afos de
educacion basica de la escuela Antonio José des Sietrcanton Mera, Provincia de

Pastaza durante el periodo septiembre — dicieniii#.2

Para lo cual hemos aplicado una escala de actibedjantela aplicacion de esta

evaluacion, hemos realizado un andlisis final a factibilidad o no de la propuesta.

La aplicacion de esta evaluacion ha servido pai&zes un analisis final a la

factibilidad o no del Proyecto propuesto.

Cuadro N° 32: ANALISIS FINAL

INDICADOR | S G | AV.|N

DESTREZA

Aplican Organizadores de Ideas X

Extraen conclusiones propias X

Realizan razonamientos l6gicos. X

Aptitud para afrontar Juegos de Logica Matemética | X

Proponen alternativas de solucion a problemas X

Practican el Ajedrez X

Motivacion por el aprendizaje de la Matematica X

Elaborado por: Quinteros H

INDICADORES

S. = SIEMPRE / CUANDO SE PRESENTA LA OCASION.

G. = GENERALMENTE / CON MUCHA FRECUENCIA

AV. = A VECES / DE REPENTE

N. = NUNCA / NO DESARROLLA
» El estudiantado tiene otra actividad de entretesmioi sano.
» 5° 6°y 7° Afos tienen su rincon de matematica.

126



Los docentes planifican con anticipacién la véd#d Iudica a realizar.

Los padres de familia controlan las tareas y edireiento académico ha
mejorado.

Las actividades ludicas son llamativas, variadaswedosas.

La autoridad siente satisfaccion por el desempéafentk
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C. MATERIALES DE REFERENCIA

Bibliografia / Web grafia

ANTUNES C., Inteligencias Mdltiples: como estimularlas y aesllarlas, 2006, edit.
Alfaomega, Lima. (Estimulacién de las inteligengyadesarrollo de cada una)
CABEZAS Hernan, “Motivaciones y aprendizaje”, editas, Espafia (pendio de
ejercicios de razonamiento, area verbal, area noaé&iluetas de tangram, entre otras).
CORTES L. SANUY, C. (1986): ‘Ensefiar a jugar’ Madrid, Ed. Marsiega. (Juegos
didacticos dentro y fuera de clase)

CRUZADAS N° 199,2010, edith. Edigrama S. A. Madrid. (Cruzadas nucaéry
literales)

DIDACTICA DEL PENSAMIENTO CRITICO 2011, Ministerio de Educacion,
DINSE, Quito. (Dimensiones estratégicas y elemedébsazonamiento).

DIDACTICA DE LA MATEMATICA 2010, Ministerio de Educacién, DINSE,
Quito. (Estrategias para la ensefianza de la matanat

MINANGO Andrés: “Técnicas de lectura y estutlioQuito, ed. Palabrotas.
(actividades de trabajo para mejorar la comprenisiciora)

NAVARRO Hugo. “El Desarrollo de la Inteligencia en el aul&2001, Cayambe
(niveles del pensamiento y estrategias para orgaalzpensamiento).

NERICI Imideo, “Hacia una Didactica General Dinamica”, 102 ediciédit Kapelusz,
Buenos Aires. (Concepciones de la didactica, elémsgnestrategias curriculares)
PALABRAGRAMAS 3, 2002, edit. Cinco Cultura, Bogota (sopas de leyrade
nameros)

ROMPECOCOS N° 13 Y 16 Sopas de letras)

ROMPE CRANEOS, N°61°, edit. 1996, Cinco Cultura, Santa Fe de BogStpas de
literales y numéricas).

SABELOTODO 1000 Desafios para tu Inteligencia, grupo Océaf®9.1 Espafa,
(razonamientos, cruzadas, palillos chinos, acertpozzles, entre otras).

SPOCK, Vladimir: “Ajedrez Esencial 1993, edit. Texido, Chile. (nociones del
ajedrez)
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SETO Tommy, “Sudoku para nifios”, 2006, edit. Panamericana,od@bla, 12
reimpresion (compendio de Sudokus)
VANCLAUDE Janice “Matematicas para nifios y jovenes”, 2010, edimusa,

México (actividades faciles para aprender materagiiegando)

http://www.tesisymonografias.ngttonsejos para la tesis)

http://www.monografias.com/index.shtifmormas para realizar un trabajo escrito)

http://www.bibliotecasdelecuador.colfvabajos relacionados al tema)

http://www.monografias.com/trabajos86/metodologitividades-ludicas/metodologia-

actividades-ludicas.zip(Metodologia de actividades Iudicas para promover

participacion de la Familia)

http://www.psicopedagogia.cordefiniciones de didactica y otros)

http://sepiensa.org.mx/contenidos/f_inteligen.hfeoria de las Inteligencias Multiples
(Psicologa Irene Martinez Zarandona)

http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Intelioga&action=edit Definicion,

etimologia de la inteligencia y teoria de las iggicias multiples
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ESCUELA ANTONIO JOSE DE SUCRE
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NINOS/AS DE LA ESCUELA EN EL TORNEO CANTONAL DE ABDREZ
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§ FEDERACION DEPORTIVA PROVINCIAL gt
ESTUDIANTIL DE PASTAZA {89

DECRETO EJECUTIVO No. 186 DEL 02 DE MAY0/1965

JUEGOS ESCOLARES DE LA REVOLUCION

RESUTADOS DEL TORNEO DE AJEDREZ CANTON MERA

CATEGORIA MUJERES
ORD. NOMBRES ESCUELA - UNIDAD EDUCATIVA
1 | ANITA RUEDA ISPED. CAMILO GALLEGOS
2 | KARLA ZABALA ISPED. CAMILO GALLEGOS
3 | DOMENICA FLORES DOCE DE OCTUBRE
4 | DOMENICA CASTANEDA ISPED. CAMILO GALLEGOS
5 |BRIGGITE GARCIA CRISTOBAL COLON
CATEGORIA VARONES
ORD. NOMBRES ESCUELA - UNIDAD EDUCATIVA
1 | NATAEL LOPEZ CRISTOBAL COLON
-| 2 |PAULO MANYA DOCE DE OCTUBRE
3 | EDUARDO MONTOYA - ISPED. CAMILO GALLEGOS
4 |WILLAMRVERA ANTONIO JOSE DE SUCRE
5 | LUIS ANDRADE DOCE DE OCTUBRE
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
CEPOS

ENTREVISTA A LOS DOCENTES PARA MEDIR LA ACTITUD HAC IA
EL APRENDIZAJE ACTIVO DE LA MATEMATICA

Objetivo: Establecer la vision que tienen los docentes stbraplicacion de

Actividades Ludicas en la Ensefianza Aprendizaja diéatematica.

PREGUNTA 1

¢ En su experiencia de maestro de Educacion Basiggué falta y qué sobra
en los curriculos de Matematicas y a qué se le defsedar mayor énfasis?

Sobra todavia hacer tanto énfasis en lo memorigtroecanico y falta hacerlo en
la comprension matematica. De nada me sirve sabaresinoria la ecuacion, por
ejemplo, y saberla despejar, si no entiendo quéfisig y en qué se aplica. Si la
olvido, la busco en Internet, pero si no la enteerestoy en la nada.

PREGUNTA 2

¢, Qué valor le da usted al uso de Actividades Ludisaen las clases de
Matematica?

Inmenso, porque el ambiente del nifio es el juegprgnder matematica jugando,
le va a ser divertido, motivante e interesante.

PREGUNTA 3

¢Qué consejo le da a los docentes de Educacion Basipara que el
aprendizaje de la Matematica sea mas divertida y unrealidad en las aulas?

Que sean divertidas no quiere decir que se apresidasfuerzo. Significa que no
deberian aburrir a nadie, y mucho menos ser cagidedio. Por ejemplo usar
rompecabezas, acertijos, laberintos, entre otrogptaddolos al ambito
matematico.

GRACIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
CEPOS

ENCUESTA A LOS ALUMNOS PARA PARA MEDIR LA ACTITUD
HACIA EL APRENDIZAJE ACTIVO DE LA MATEMATICA

Objetivo: Determinar el nivel de aceptacion que tienen lossisdiantes acerca
de la aplicacion de juegos didacticos para el alizaje comprensivo de la

matematica.

INSTRUCCIONES
* Lee atentamente cada una de las preguntas y respondginceridad.

« Marca con una la respuesta que crea conveniente:

1. ¢ Su profesor, desarrolla técnicas participagvak clase de Matematica que le
impulsan a ser activo/a?
Siempre() a vecelJ NuncO)

2. ¢ Con qué frecuencia recibe la motivacién desofesores para el aprendizaje
de la matemética es?
Siempre() a vecelJ NuncO)

3. ¢ Cudl es su nivel de participacion para el apzaje comprensivo de la
matematica?
Siempre() a veceJ NuncO

4. ¢Con qué frecuencia en las actividades diandisaasu profesor juegos

educativos?
Siempre() a vecelJ NuncO)
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5. ¢En el desarrollo de las clases de Matematraplea su profesor diversidad
de recursos como: juegos, guias, talleres, textosambyo, entre otros para
perfeccionar su razonamiento?

Siempre() a vecelJ NundJJ

6. ¢ El profesor de Matematica, valora los criterdied estudiante y consigue que
construya por si mismo el conocimiento?
Siempre() a vecelJ NundJJ

7. ¢ Aprender con actividades nuevas, interesanbriginales vy

participativas mejoraria su comprension en Matmsaat

Mucho() Poc( ) Nad{ )

8. ¢La estructura de los textos disponibles pateMaticas integran juegos que

fomentan su desarrollo del pensamiento?

SiempreJ a vecelJ Nund)

9. ¢ Estaria dispuesto a trabajar con un recursintpgre Actividades Ludicas,
que contribuya al desarrollo de su Inteligenciait@datematica y propicie

clases divertidas?
Siempre() a vecelJ NuncO)

10. ¢ Relaciona su profesor las actividades deateae matematica con casos de
la vida real?

Siempre() a vecelJ Nunc)

GRACIAS POR SU COLABORACION
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