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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo proponer el disefio de
actividades ludicas para la ensefianza de la matematica a los estudiantes de
ler grado de la unidad educativa Santiago Marifio, ubicada en el morro del
municipio san diego en el Estado Carabobo, para la investigacion se utilizo
una investigacion a nivel descriptivo, con un disefio de campo, bajo la
modalidad de proyecto factible, la poblacion estuvo constituida por doce (12)
docentes igualmente la muestra a la cual se le aplico la técnica de la
observacion y como instrumento un cuestionario de once (11) items de
acuerdo a las variables actividades ludicas y aprendizaje de la suma y resta.
La investigacion se fundamento en varios autores y teorias pedagdgicas:
teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, teoria del desarrollo cognitivo
de Piaget. Entre las bases filosoficas, teoria humanista y las bases
sociologicas, los resultados arrojaron que existe la necesidad de reforzar con
actividades ludicas el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas
en los nifios y nifias. En la aplicacion del instrumento se logro evidenciar que
si bien no habia sido muy utilizado dichas actividades, tampoco se descarta la
curiosidad y disposicion a usarlo como estrategias.

PALABRAS CLAVE: Actividades Ludicas, Matematica, Estrategias



INTRODUCCION

La presente investigacion consiste en el DISENO DE ACTIVIDADES
LUDICAS PARA LOGRAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LA
SUMA Y RESTA EN LOS ESTUDIANTES DE 1ER GRADO DE LA
UNIDAD EDUCATIVA SANTIAGO MARINO ubicada en el municipio San
Diego del Estado Carabobo.

Dicha investigacion esta estructurada de la siguiente manera:

En el CAPITULO I, se desarrolla el planteamiento del problema, los objetivos

generales, especificos y la justificacion.

En el CAPITULO II, en este capitulo se desarrolla todo lo relacionado al marco
tedrico entre ellos estan los antecedentes de la investigacion, bases teoricas,

pedagdgicas filosoficas y legales.

En el CAPITULO I1 alli se puede encontrar todo la informacion relacionada con
al marco metodologico, tipo y disefio de la investigacion, modalidad de la
investigacion, datos y concepto de poblacion muestra y la confiabilidad de la

investigacion.

En el CAPITULO 1V, en el se desarrollo todo lo concerniente a los analisis e
interpretacion de los resultados, las diferentes tablas y graficos que arrojaron las
encuestas y a su vez un fundamento tedrico donde se explica de manera concreta

cada dato existente en este capitulo.

En el CAPITULO V, este es el capitulo en donde se pone manos a la obra con el
proyecto en dicho capitulo se puede observar la Propuesta, el Objetivo general y
los Especificos, la Mision, Vision y la factibilidad de dicha propuesta.



CAPITULOI
EL PROBLEMA

Planteamiento del problema.

El estudio de las ciencias facticas, como lo es la matematica, es y ha sido para
el hombre de suma importancia en su desarrollo y el progreso a traves del tiempo.
La matematica es de gran importancia en el estudio de otras areas, es asi, que el
hombre ha sentido la imperiosa necesidad de profundizar tanto en su estudio como
en la ensefianza de esta ciencia para adquirir conocimientos y transmitirlos a otras
generaciones. En este mismo orden de ideas, el hecho de dar y recibir informacion
orienta al proceso de ensefianza y aprendizaje, por lo que el tema de la educacion
es y sera un asunto de actualidad y estudio constante en la mayor parte del mundo;
prueba de ello es la realizacion de diagnosticos y teorias pedagdgicas,

psicologicas, filoséficas, socioldgicas, entre otras.

Estos estudios y teorias se han hecho para mejorar la transmision de
conocimientos considerando las fortalezas, debilidades y contexto sociocultural de
los estudiantes porque de una u otra manera se ha tornado muy compleja el
estudio y la ensefianza de muchas ciencias, sobre todo en la matematica, que por
ser una ciencia exacta se requiere de disciplina, orden y técnicas de estudio
adecuados. Cabe destacar, que a pesar de la aplicacion de estas teorias (Vigotsky
con el aprendizaje social, Ausubel con el aprendizaje significativo, el humanismo,
entre otras) se han hecho investigaciones las cuales han arrojado como resultado
un bajo rendimiento académico en el area de matematica en diferentes etapas del
sistema escolar, sobre todo en secundaria. Una evidencia de lo sefialado se
encuentra en el reporte del Programa Internacional de Evaluacion Estudiantil

(PISA) auspiciado por la UNESCO vy la Organizacion de Desarrollo Econémico



(OCDE) realizado en Latinoamérica en el afio 2003, en el que se sefiald que los
estudiantes de Venezuela tenian un promedio de notas muy bajo en matematica
con respecto a las demas asignaturas. La UNESCO y la Organizacion de
Desarrollo Econdmico (OCDE) continuaron estableciendo programas de trabajo
para evitar que esta problematica continuara, en estos programas se establecio la
conformacién de brigadas en las instalaciones educativas para la contextualizacion
sociocultural de las comunidades escolares.  Para asegurar el éxito de este plan
convirtié a las instituciones educativas que lo hicieron en “Escuelas amigas y
asociadas de la UNESCO”. Este programa tenia como proposito profundizar la
concepcién humanistica del hombre.  Aun cuando se hizo este esfuerzo, en un
estudio realizado el afio 2007 por la OCDE, el resultado fue el mismo que el

arrojado por el estudio del afio 2003.

La problemaética del bajo rendimiento académico en matematica con respecto a
las demas asignaturas se vio reflejada en la ejecucion de la Prueba de Aptitud
Académica (P.A.A.) realizada en Venezuela el 09 de Junio de 2007 en la que se
obtuvo resultados alarmantes, ya que de las 40 preguntas de razonamiento
matematico segun los datos aportados por la Coordinacion Nacional de Ingreso
de la Oficina de Planificacion del Sector Universitario (OPSU) en Caracas,
haciendo un promedio, los estudiantes contestaron correctamente sélo ocho (08)
items. En cifras globales mas del 90% de los estudiantes a quienes se les aplicd
este instrumento en toda la nacién (39.200 aproximadamente) obtuvo muy baja
calificacion en esta prueba, mediante la cual se intenta obtener informacion de los

conocimientos adquiridos en los afios académicos anteriores.

Una situacion similar se reflej6 en la ejecucion de la Gltima prueba de
admision de Ingenieria de la Universidad de Carabobo realizada el 22 de Julio de
2012 en la que se obtuvo resultados pocos alentadores, ya que de un mil ochenta y
tres (1.083) estudiantes que presentaron dicha prueba solo siete (07) aprobaron la
misma, esto lo dio a conocer el ciudadano Pablo Aure (Secretario de la
Universidad de Carabobo). Esto es consecuencia de una bajo nivel de exigencia

en el subsistema de secundaria en el pais segun aseveraciones del mencionado



ciudadano, a esto agreg6 que en las instituciones publicas no se esta dando a sus
estudiantes los conocimientos de matematicas minimos para orientar a quienes
deseen estudiar alguna ciencia factica. Por otro lado, las resoluciones legales
mediante los cuales se ordena al docente repetir la prueba si el 30% o mas resulta
reprobado a esto se suma el hecho de la mala contextualizacion de las leyes
(LOPNNA), en las que supuestamente los estudiantes deben ser aprobados
obtengan o no minima calificacion aprobatoria. Esta situacion es para el docente
un reto, pues tiene que aplicar estrategias para no llegar a este porcentaje de
reprobados y asi no tener que repetir las evaluaciones, aun asi, siempre tiene que
realizar dos evaluaciones por contenido; una es la contemplada y la otra la

correspondiente al articulo 112.

La evaluacion de cada contenido se repite, pues los estudiantes no estudian, es
mas, entregan las evaluaciones en blanco y esto trae como consecuencia que
solamente se estudie la mitad del contenido contemplado para el afio escolar. A
esto se suma el hecho que en la segunda oportunidad obtienen la minima
aprobatoria, o bien, son reprobados. El bajo rendimiento académico en secundaria
en el estudio de la matematica es notorio, ya que el porcentaje promedio de
estudiantes reprobados en los ultimos dos (02) afios ha sido de sesenta (60) por
ciento en primero y segundo afio de esta etapa segun reportes de algunos liceos;
tal es el caso de la U.E “La Honda” del Municipio Libertador, Estado Carabobo
en el que el porcentaje de estudiantes que reprobaron la asignatura es de sesenta y
dos (62) por ciento de acuerdo a un reporte presentado por la Coordinaciéon de
Evaluacion y Control de Estudio de dicha institucion.

Esta situacién ha sido un reto para los docentes que alli laboran para hacerse
una idea de donde surgen las debilidades cognitivas evidenciadas en los
estudiantes de primero y segundo afio de secundaria, esto tomando en cuenta que
antes de hacer las planificaciones se realiza un diagnostico para verificar los

conocimientos previos 'y asi, realizar la nivelacion correspondiente.



Esta situacion ha empeorado, pues la mayoria de los estudiantes académicos a
pesar de las recomendaciones que los docentes le dan a diario, ademas no utilizan
y no han utilizado las técnicas de estudio adecuadas en la matemética.  Para
mejorar todo esto se ha implementado talleres de formacion para los docentes con
el proposito de dar solucion a esta problematica, pero ha sido en vano; pues no
han incorporado a los representantes para que Sse integren y asuman un
compromiso de corresponsabilidad en el proceso educativo de sus hijos, y cuando
lo hacen es para asistir a las defensorias escolares a denunciar a los docentes
porque sus hijos resultan reprobados en la asignatura. Para resolver estas
problematicas las representantes de la Defensoria Escolar se presentan para
luchar por los derechos de los estudiantes, y para ello evaltan exhaustivamente al
docente y aunque él tuviera la razon, el interés del nifio (a) o adolescente

prevalece.

Es por ello que el docente debe utilizar estrategias dentro de la legalidad para
que no sea afectado en su rol como estudiante. Esta tendencia de defensa de los
derechos de los estudiantes sin que sean comprometidos a cumplir con sus
deberes, ha traido como consecuencia que no se motiven a estudiar y a no
esforzarse por obtener un buen rendimiento académico. Debe sefialarse, que el
diagnostico es fundamental para la realizacion de una planificacion ajustada a la
realidad académica de los estudiantes. Este diagnostico ha arrojado como
resultado el bajo dominio de las operaciones basicas de la matematica,
especificamente la adicidn y la sustraccion; aunque parezca inverosimil, esta es la
realidad. =~ Tomando en cuenta que desde primer grado de primaria se inicia el
proceso de ensefianza de estas operaciones los estudiantes olvidan con facilidad lo
que se les ensefia, 0 bien porque no estudian correctamente, 0 porque no se

utilizan estrategias para un aprendizaje significativo de la matematica.

El nivel de exigencia en primaria ha disminuido, prueba de ello es que los
estudiantes que son promovidos a segundo grado de primaria no dominan las
operaciones de suma y resta adecuadamente, esto trae como consecuencia que el

(Ia) docente de este grado tenga que realizar un plan de nivelacion que dure mas



tiempo del programado, y asi no podra ensefiar el contenido de este grado. Esta
situacion se presenta en los demas grados hasta llegar a los subsistemas siguientes
aun cuando se han implementado planes por parte del estado para mejorar el
proceso de ensefianza y aprendizaje, pero ha sido indtil la falla persiste. Surge otra
alternativa, la implementacion del nuevo curriculo Bolivariano cuya concepcion
se basa en el arbol de las tres raices (Bolivar, Zamora y Simén Rodriguez) y la
socializacion del aprendizaje para la formacion del nuevo republicano, en este el
docente se ha visto en la obligacién de innovar y mejorar, pero los estudiantes
egresan de primer grado sin dominar a cabalidad las operaciones de suma y resta,
esto debido a que no se lucha hasta que sumen y resten, también que los

estudiantes no se motivan porque no les gusta la estrategia.

Se ha comprobado que los estudiantes sienten temor al estudio de la
matematica desde que comienzan a estudiar el primer grado de educacion
primaria. Este temor se corroboré mediante una encuesta realizada a los
representantes de nifios en este grado, quienes han expresado que sus hijos se
ponen nerviosos con el solo hecho de decirles que deben estudiar matematicas.
Tal es la situacion, que los envian a algunas escuelas particulares para que reciban
tareas dirigidas y puedan progresar en el estudio de esta asignatura. Lo dicho
anteriormente demuestra que los nifios no tienen el descanso que necesitan,
también se les niega la recreacion, el cual es un derecho consagrado en la

Constitucién y las Leyes de la Republica.

Se necesita estrategias que motiven a los nifios y nifias en el estudio de las
ciencias numericas, esta claro que de no ser atraidos por aprender los nimeros,
tampoco aprenderan las operaciones basicas de la matematica, por consiguiente,
no aplicaran estos conocimientos en los quehaceres  de su vida; pues, la
matematica se utiliza en diferentes oficios y ocupaciones, en todo lo que nos
rodea esta inmersa la matematica, sino se estudia no se progresa. La situacion
observada en la Escuela Bolivariana “Maria Teresa Coronel”, fue el factor que
motivo al desarrollo de esta investigacion debido a que los nifios y nifias poseian

un bajo rendimiento en el area de matematicas puesto que no poseen



conocimientos firmes respecto al area, esto puede ser por consecuencia de la falta
de motivacién de parte del docente o que las estrategias utilizadas no son las méas
idoneas, la realidad es que mientras los nifios se les pedia trabajar esta materia
ellos se tornaban distraidos, quejas constantes tales como: que la matematica es
aburrida, o que no les gusta aprender a sumar y restar y que querian trabajar otra
cosa, era lo que mas se escuchaba dentro del aula. Ante esta situacion surge la
interrogante ¢Cudl son las actividades ludicas a disefiar para el aprendizaje

significativo de la suma y resta?

Obijetivos de la investigacion
Objetivo general

Proponer actividades ludicas para el aprendizaje significativo de la suma y resta
dirigida a los estudiantes de ler grado de la Unidad Educativa “Santiago

Marifio.”

Obijetivos especificos.

v Diagnosticar los conocimientos previos en la suma y resta que presentan

los estudiantes de la Unidad Educativa “Santiago Marifio.”

v Determinar la factibilidad de la propuesta.

v Disefar actividades ludicas para el aprendizaje significativo de la suma y
resta dirigida a los estudiantes de ler grado de la Unidad Educativa

“Santiago Marifio”.



Justificacion

Partiendo de la importancia que tiene la matematica para el desarrollo y evolucion
del hombre se ha propuesto el disefio de una estrategia basada en actividades
ludicas, mediante la cual el estudiante no solo desarrollara habilidades y destrezas
en la suma y resta, también podra aprender otras operaciones matematicas
tomando que las mencionadas son la base fundamental en otros artificios. Dentro
de este orden de ideas, se espera que los estudiantes adquieran dominio de estas
operaciones aplicandolas correctamente en la vida diaria y en la resolucion de
ejercicios en marcadores en ejemplos vivenciales. Asi mismo, que sean capaces de
escribir y leer cantidades de dos (02) y tres (03) digitos, también que se motiven a
estudiar la matematica de manera amena y sin coacciones por parte de los

docentes, que se sienta alegre y satisfecho cuando tenga que hacerla.

Por otro lado, tomando en cuenta el auge que se ha suscitado en la formacién
integral a corto plazo, los conocimientos anteriormente mencionados son una base
importante en el estudio de otros contenidos de la matemaética que son Utiles en
actividades socio productivas, como lo es la electricidad, la mecénica, entre otros,
en las que las operaciones bésicas de la matematica constituye son base
fundamental para tener éxito en estas y otros ramas de la ciencias facticas. Por
consiguiente mediante esta investigacion se contribuird con el fortalecimiento de
la formacidén académica en el nivel | de la educacién primaria, ya que esta etapa
es la base para los siguientes niveles, en los cuales el estudiante podran tener éxito
y asi optar por estudiar ciencias practicas, claro esta, se debe considerar que el
cien (100) por ciento no estudiara las ciencias asociadas a los numeros; pero, serd

de gran significacion para quienes se inclinen hacia esas carreras.

Con esta investigacion se benefician la escuela, los estudiantes y la
comunidad, quienes organizados correctamente y utilizando Sus recursos
(humano, econdmico, entre otros) podran obtener éxito. Ademas, se reforzara la

consolidacién de la creada escuela, familia y la comunidad para satisfacer sus



necesidades mediante la elaboracion y ejecucion de proyectos comunitarios en los
que los diferentes factores de la sociedad se involucren poniendo de manifiesto

todas sus potencialidades para lograr metas importantes.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

Las bases teoricas son aquellos espacios del proyecto destinado a ilustrar al lector
sobre, cada una de las investigaciones realizadas que se presenta en este trabajo. A
continuacion se muestran de manera detallada cada uno de los proyectos factibles
y trabajos de grados que sustentan o explican el problema planteado. Alvarado, I,
y Mendoza, M. (2010) realizaron un trabajo de investigacion determinado
“Disefio de Estrategias Ludicas para la Ensefianza de la Matematica a los
estudiantes de 1° a 3° DE LA Unidad Educativa “Rafael Andrade Mendoza”, el
cual tuvo como objetivo general proponer el disefio de estrategias ludicas para la
ensefianza de las matematicas a los estudiantes de 1° a3° de la institucion citada
con anterioridad y de acuerdo a los objetivos planteados la investigacion se
enmarco en la Investigacion Descriptiva que tiene como finalidad establecer
relaciones entre las variables: Estrategias Ludicas y Ensefianza de Matematicas
gue ademas conto con una poblacion de 12 docentes y la técnica utilizada fue la
Observacion Directa y estuvo sustentada a través de formularios y los resultados
obtenidos demostraron que los andlisis presentados expresan un acercamiento
fidedigno de la opinién de los docentes en torno al tema de las estrategias Iddicas

y la ensefianza de la matematica.

En esta investigacion las autoras tenian como finalidad lograr exponer el hecho
estudiado, resaltando por medio de enumeraciones detalladas cada una de sus
caracteristicas, y esto les ofrecié una descripcion mas detallada de la propuesta.
Esta investigacion tiene relacion al trabajo a realizar debido a que la temaética
utilizada en el fue estrategias lGdicas para la ensefianza de la matematica y la
manera de abordarlo le dio resultados positivos por lo cual se tomo en cuenta la

informacién aportada por este.



Por otro lado, Hernandez, J. y Romero, M. (2010) efectuaron un trabajo de investigacion
designado Guia de Estrategias didacticas para la ensefianza de la Adicion y Sustraccién
como procesos matematicos basicos, dirigida a los docentes del 2° de la Escuela Publica
Bolivariana “Clorinda Azcunes” y se sustento en la modalidad de estudio de un proyecto
factible que ademas conto con una poblacién conformada por los docentes de 2° secciones
A, B, C, D, para un total de 4 docentes, la técnica utilizada en la recoleccién de informacion
fue el cuestionario y los resultados obtenidos demostraron que todo proyecto factible es
elaborado con la finalidad de proponer alguna estrategia o herramienta que sirva para
solventar alguna problematica existente en un lugar determinado; sin embargo, se deben
cumplir con ciertos pasos que certifiquen la necesidad que existe y asi lograr justificar la
elaboracion de la propuesta es por esta razon que se aplica un instrumento que permite

recolectar una serie de datos que sustenten la importancia del proyecto a realizar.

Por medio de este proyecto factible las autoras tenian como fin solventar alguna
problematica evidente en un lugar determinado, es por ello que cuando cualquier autor que
quiera solventar alguna problematica por medio de este, debe enmarcarse en una
investigacion exhaustiva cumpliendo con las etapas generales que lo comprenden y asi
obtener como resultado la ejecucion de dicha propuesta Esta investigacion tiene relacion
con mi tematica debido a que la modalidad utilizada es un proyecto factible lo cual tiene
como finalidad la propuesta de estrategias didacticas que incentiven la ensefianza de la
adicion y sustraccion para asi lograr un fin coman la solucion de la problematica existente y

el aprendizaje de conocimientos importantes tales como la suma y la resta.

Por Gltimo, Ballan (2008) quién realizé una investigacion titulada “Juego en la Ensefianza
aprendizaje de la matematica una estrategia para aulas mas dinamicas”, tuvo como objetivo
discutir el papel del juego en la ensefianza de la matematica como estrategia adoptada para
hacer mas significativos y placenteros las clases de esa disciplina. La metodologia
empleada asumi6é una naturaleza aplicativa pues durante las préacticas, los juegos
seleccionados fueron utilizados para verificar como los educandos procedian y
reaccionaban delante de los desafios que el juego les colocaba, y como resolvian las
situaciones que surgian en su recorrido, la muestra estuvo conformada por los estudiantes

de 4° de Educacion Basica, como resultado los alumnos se mostraron muy involucrados a



participar de los juegos y fue posible observar como en un plazo corto de tiempo
consiguieron apropiarse de algunos conceptos matematicos fundamentales para la
comprension de los contenidos de las disciplinas. Esta investigacion se anexa como
antecedente debido a que destaca en su contenido el desarrollo de juegos para incentivar la
ensefianza de la matematica y hacer que el aprendizaje de ella convierta la estadia en el aula
una experiencia mas dinamica y por ende el resultado que se observé fue positivo ya que
los nifios y nifias reaccionaron ante la propuesta de una manera positiva, por lo tanto es

importante destacarlo en la investigacion para asi sustentar esta investigacion.

Bases tedricas.

Segun Ausubel. (1973) plantea una teoria sobre la interiorizacion o asimilacion, a través de
la instruccién, de los conceptos verdaderos, que se construyen a partir de conceptos
previamente formados o descubiertos por la persona en su entorno. Como aspectos
distintivos de la teoria estd la organizacién del conocimiento en estructuras y las
restructuraciones que se producen debido a la interaccidn entre esas estructuras presentes en
el sujeto y la nueva informacion. Ausubel considera que para que esa restructuracion se
produzca se requiere de una instruccion formalmente establecida, que presente de modo
organizado y preciso la informacién que debe desequilibrar las estructuras existentes. La

teoria toma como punto de partida la diferenciacion entre el aprendizaje y la ensefianza.

El aprendizaje significativo se basa en los conocimientos previos que tiene el individuo mas
los conocimientos nuevos que va adquiriendo. Estos dos al relacionarse forman el nuevo
aprendizaje significativo. Ademas de acuerdo con la practica docente se manifiesta de
diferentes maneras y conforme al contexto del alumno y a los tipos de experiencias que

tenga cada nifio o nifia y las formas en que se relacionan.

Segun Ausubel para que se produzca un aprendizaje significativo es preciso que tanto el
material que debe aprenderse como el sujeto que debe aprenderlo cumplan ciertas
condiciones. En cuanto al material, es preciso que posea significado en si mismo, es decir,
que sus elementos estan organizados en una estructura. Pero no siempre los materiales
estructurados con logica se aprenden significativamente, para ello, es necesario ademas que

se cumplan otras condiciones en la persona que debe aprenderlos. En primer lugar, es



necesaria una predisposicién para el aprendizaje significativo, por lo que la persona debe
tener algiin motivo para aprender.

Ademaés del material con significado y la predisposicion por parte del sujeto, es necesario
que la estructura cognitiva del alumno contenga ideas inclusoras, esto es decir, ideas con las
que pueda ser relacionado el nuevo material. A su vez, este proceso es similar a la
acomodacion piagetiana, la nueva informacion aprendida modificara la estructura cognitiva

del individuo.

El juego desde Huizinga.

El juego desde Huizinga (Homo Ludens, 1938) la intencion del autor es delatar la
presencia del juego en la vida social como un nucleo primario de la actividad humana, para
eso debia hacer que la idea en general se poseia sobre el juego en las ciencias humanas de
la época, es decir, explicarse el juego en funcion de otras necesidades vitales (por qué y
para que jugar) sino comprenderlo en su propia esencia. Querer saber lo que es el juego
lleva al autor a describir el fenémeno ludico, a hacer que se manifieste el juego mismo
circunscribiendo en el universo humano y descubrir con esto su caracter inderivable,

independiente, primario.
Estructuras Ludicas Segun Caillois.

Las estructuras del juego y las estructuras Utiles son a menudo idénticas, pero las
actividades respectivas que ordenan son irreductibles la una a la otra en un tiempo y lugar
dados. Se ejercen en dominio incompatibles. Los resortes que es posible identificar en
ambos casos son los mismos: Necesidad de afirmarse, mostrarse el mejor, gusto por el
desafio, etc. Pero en el mundo real la accion del juego no es jamas aislada, ni soberana, ni
limitada de principio: Encadena consecucion inevitable. El juego, cuando no se cierra sobre
si mismo, pierde su soberania, pero no su inspiracion, la penetracién en impulsos y
actitudes, por lo que “lo que se expresa en los juegos no es diferente de lo que se expresa en

la cultura”.



Teoria Constructivista del Juego. Vigotsky (1924)

Quien otorgo al juego, como instrumento y recurso socio-cultural, el papel gozoso de ser
un elemento impulsor del desarrollo mental del nifio, facilitando el desarrollo de las
funciones superiores del entendimiento tales como la atencién o la memoria voluntaria.
Segun sus propias palabras "El juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del
desarrollo mental del nifio”. Concentrar la atencion, memorizar y recordar se hace, en el
juego, de manera consciente, divertida y sin ninguna dificultad. Decimos que su teoria es
constructivista porque a través del juego el nifio construye su aprendizaje y su propia
realidad social y cultural. Jugando con otros nifios amplia su capacidad de comprender la
realidad de su entorno social natural aumentando continuamente lo que Vigotsky llama

"zona de desarrollo proximo”

La "zona de desarrollo préximo™ es "la distancia entre el nivel de desarrollo cognitivo
real, la capacidad adquirida hasta ese momento para resolver problemas de forma
independiente sin ayuda de otros, y el nivel de desarrollo potencial, o la capacidad de
resolverlos con la orientacion de un adulto o de otros nifios mas capaces". Vigotsky analiza,
ademas, el desarrollo evolutivo del juego en la Edad Infantil destacando dos fases
significativas: Habria una primera fase, de dos a tres afios, en la que los nifios juegan con
los objetos segun el significado que su entono social mas inmediato les otorga. Esta primera
fase tendria, a su vez, dos niveles de desarrollo. En el primero, aprenden ladicamente las
funciones reales que los objetos tienen en su entorno socio-cultural, tal y como el entorno
familiar se lo transmiten. En el segundo, aprenden a sustituir simbdlicamente las funciones

de dichos objetos.

O lo que es lo mismo a otorgar la funcion de un objeto a otro significativamente similar,
liberando el pensamiento de los objetos concretos. Han aprendido, en consonancia con la
adquisiciéon social del lenguaje, a operar con significados. Un volumen esférico, por
ejemplo, puede transformarse en una pelota. Después vendria una segunda fase de tres a
seis afios, a la que llama fase del "juego socio-dramatico"”. Ahora se despierta un interés

creciente por el mundo de los adultos y lo "construyen™ imitativamente, lo representan. De



esta manera avanzan en la superacion de su pensamiento egocéntrico y se produce un
intercambio ludico de roles de caracter imitativo que, entre otras cosas, nos permite
averiguar el tipo de vivencias que les proporcionan las personas de su entono préximo.
Juegan a ser la maestra, papd o mama, y manifiestan asi su percepcion de las figuras
familiares proximas. A medida que el nifio crece el juego dramatico, la representacion
"teatral” y musical con caracter ladico, podrd llegar a ser un excelente recurso

psicopedagdgico para el desarrollo de sus habilidades afectivas y comunicativas.

Piaget y la naturaleza cognitiva del juego.

Piaget (1946) define el juego como una conducta de “orientacion”, como una actividad
que encuentra su fin en si misma. El juego es considerado una actividad auto-orientada
hacia si misma, una conducta autotélica. Hay otras conductas que él llama las reacciones
circulares. Efectivamente, durante el periodo sensorio-motor, el juego no se diferencia del
resto del comportamiento méas que por una cierta “orientacion” Iudica que el nifio da a
ciertas reacciones circulares “serias”. Esta orientacion viene dada por la relajacion infantil
hacia el equilibramiento de los esquemas sensorio-motores. Siguiendo la teoria de Piaget
(1932, 1945, 1966) podemos clasificar los juegos en cuatro categorias: motor, simbdlico, de
reglas y de construccion. Exceptuando la ultima, los juegos de construccion, las otras tres
formas ludicas se corresponden con las estructuras especificas de cada etapa en la
evolucion intelectual del nifio: el esquema motor, el simbolo y las operaciones intelectuales.
Y, al igual que sucede con estas Ultimas, los juegos de reglas son los de aparicién mas
tardia porque se construyen a partir de las dos formas anteriores, el esquema motor y el
simbolo, integrados en ellos y subordinados ahora a la regla.

Karl Gross: teoria del Juego Como Anticipacion Funcional.

Para Karl Groos (1902), filésofo y psicologo; el juego es objeto de una investigacion
psicologica especial, siendo el primero en constatar el papel del juego como fendmeno de
desarrollo del pensamiento y de la actividad. Estd basada en los estudios de Darwin que
indica que sobreviven las especies mejor adaptadas a las condiciones cambiantes del medio.

Por ello el juego es una preparacion para la vida adulta y la supervivencia.



Para Groos, el juego es pre ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta, porque
contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades que preparan al nifio para poder
realizar las actividades que desempefiara cuando sea grande. Esta tesis de la anticipacion
funcional ve en el juego un ejercicio preparatorio necesario para la maduracion que no se
alcanza sino al final de la nifiez, y que en su opinion, “esta sirve precisamente para jugar y

de preparacion para la vida”.

Este tedrico, establecid un precepto: “el gato jugando con el ovillo aprendera a cazar
ratones y el nifio jugando con sus manos aprendera a controlar su cuerpo”. Ademas de esta
teoria, propone una teoria sobre la funcién simbdlica. Desde su punto de vista, del pre
ejercicio nacera el simbolo al plantear que el perro que agarra a otro activa su instinto y
hara la ficcion. Desde esta perspectiva hay ficcion simbdlica porque el contenido de los
simbolos es inaccesible para el sujeto (no pudiendo cuidar bebes verdades, hace el “como

Si” con sus mufiecos).

En conclusidn, Groos define que la naturaleza del juego es bioldgico e intuitivo y que
prepara al nifio para desarrollar sus actividades en la etapa de adulto, es decir, lo que hace

con una mufieca cuando nifio, lo hara con un bebe cuando sea grande.

Bases legales

Articulo 102: la educacion es un derecho humano y un deber social fundamental, es
democratica, gratuita y obligatoria. El estado la asumira como funcion indeclinable y de
maxima interés en todos sus niveles y modalidades, y como instrumento del conocimiento
cientifico, humanistico y tecnolégico al servicio de la sociedad. La educacion es un servicio
publico y esta fundamentada en el respeto a todas las corrientes del pensamiento, con la
finalidad de desarrollar el potencial creativo de cada ser humano y el pleno ejercicio de su
personalidad en una sociedad democréatica basada en la valoracién ética del trabajo y en la
participacion activa, consciente y solidaria en los procesos de transformaciéon social
consustanciados con los valores de la identidad nacional, y con una vision latinoamericana

y universal. El estado, con la participacion de las familias y la sociedad, promovera el



proceso de educacion ciudadana de acuerdo con los principios contenidos de esta
Constitucion y en la ley.

Articulo 103: toda persona tiene derecho a una educacion integral, de calidad, permanente,
en igualdad de condiciones y oportunidades, sin méas limitaciones que las derivadas de sus
aptitudes, vocacion y aspiraciones. La educacion es obligatoria en todos sus niveles, desde
el maternal hasta el nivel medio diversificado. La impartida en las instituciones del Estado
es gratuita hasta el pregrado universitario, a tal fin, el Estado realizara una inversién
prioritaria, de conformidad con las recomendaciones de la Organizacion de las Naciones
Unidas, el Estado creara y sostendra instituciones y servicios suficientemente dotados para
asegurar el acceso, permanencia y culminacion en el sistema educativo. La ley garantizara
igual atencion a las personas con necesidades especiales o con discapacidad y a quienes se
encuentran privados o privadas de libertad a carezcan de condiciones bésicas para su

incorporacion y permanencia en el sistema educativo.

Las contribuciones de los particulares a proyectos y programas educativos publicos a nivel
medio y universitario seran reconocidas como desgravamenes al impuesto sobre la renta

segun la ley respectiva.
Ley Orgénica de Educacion
Articulo 14.

La educacion es un derecho humano y un deber social fundamental concebida como un
proceso de formacion integral, gratuita, laica, inclusiva y de calidad, permanente, continua
e interactiva, promueve la construccion social del conocimiento, la valoracion ética y social
del trabajo, y la integralidad y preeminencia de los derechos humanos, la formacion de
nuevos republicanos y republicanas para la participacion activa, consciente y solidaria en
los procesos de transformacion individual y social, consustanciada con los valores de la
identidad nacional, con una vision latinoamericana, caribefia, indigena, afrodescendiente y
universal. La educacion regulada por esta ley se fundamenta en la doctrina de nuestro
Libertador Simon Bolivar, y en la doctrina de Simén Rodriguez, en el humanismo social y
estd abierta a todas las corrientes del pensamiento. La didactica esta centrada en los

procesos que tienen como eje la investigacion, la creatividad y la innovacién, lo cual



permite adecuar las estrategias, los recursos y la organizacion del aula, a partir de la

diversidad de interese y necesidades de los y las estudiantes.

La educacion ambiental, la ensefianza del idioma castellano, la historia y la geografia de
Venezuela, asi como los principios del ideario bolivariano son de obligatorio cumplimiento

en las instituciones y centros educativos oficiales y privados.

LOPNNA.
Articulo 53. Derecho a la Educacién.

Todos los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a la educacion gratuita y obligatoria,
garantizandoles las oportunidades y las condiciones para que tal derecho se cumpla,
cercano a su residencia, aun cuando estén cumpliendo medida socioeducativa en el Sistema

Penal de Responsabilidad del Adolescente.

Paragrafo Unico: El Estado debe crear y sostener escuelas, planteles e institutos oficiales
de educacion, de caracter gratuito, que cuenten con los espacios fisicos, instalaciones y
recursos pedagogicos para brindar una educacion integral de la mas alta calidad, en

consecuencia, debe garantizar un presupuesto suficiente para tal fin.

Paragrafo Segundo: la educacién impartida en las escuelas, planteles e institutos oficiales
serd gratuita en todos los ciclos, niveles y modalidades, de conformidad con lo establecido

en el ordenamiento juridico.

Articulo 54. Obligacion del Padre y de la Madre, Representantes o Responsables en

Materia de Educacion.

El padre, la madre, representantes o responsables tienen la obligacion inmediata de
garantizar la educacion de los nifios, nifias y adolescentes, en consecuencia, deben
inscribirlos oportunamente en una escuela, plantel o instituto de educacion, de
conformidad con la ley, asi como exigirles su asistencia regular a clases y participar

activamente en su proceso educativo.

Articulo 55. Derecho a participar en el proceso de Educacion.



Todos los nifios, nifias y adolescentes tienen el derecho a ser informados e informadas y a
participar activamente en su proceso educativo. EI mismo derecho tienen el padre y la
madre, representantes o responsables en relacion al proceso educativo de los nifios, nifias y

adolescentes que se encuentren bajo su patria potestad, representacion o responsabilidad.

El Estado debe promover el ejercicio de este derecho, entre otras formas, brindando
informacién y formacién apropiada sobre la materia a los nifios, nifias y adolescentes, asi

como a su padre, madre, representantes 0 responsables.



OBJETIVO
GENERAL:

*Proponer
Actividades
Ludicas para

el
aprendizaje
significativo
de la sumay
resta

VARIABLES.

*Actividades
Ldadicas.

*Aprendizaje
de la sumay
resta

DEFINICION

Son actividades
comunes dentro del
proceso de ensefianza
aprendizaje que busca
siempre mejorar el
rendimiento de los
estudiantes.

Es la accion vy el
tiempo que se emplea
en aprender algo sobre
dos de las operaciones

aritméticas mas
importantes adicion y

sustraccion.

DIMENSIONES.

Actividades.
Ensefianza.
Rendimiento.

Adicion y
Sustraccion.

INDICADORES

Adivinanzas
Bingo
Memoria
Domino
Cartas
Crucinumeros
Dictado de nimeros
Sopa de nameros

Valor posicional
Numeros naturales

Sumay resta

ITEMS

ONOOAWRD

11




CUESTIONARIO

Sl

NO

1. Emplea el Bingo como Actividad Ludica para la Ensefianza de
la Adicién y sustraccion.

2. Para comprobar los conocimientos de los estudiantes utiliza el
dictado de numeros como recurso de ensefianza durante sus
clases.

3. El juego de memoria forma parte de sus actividades lidicas
para el desarrollo de sus clases.

4. Incentiva en los nifios la creacién de actividades ludicas tales
como el domino

5. Para explicarles a los estudiantes la sumay resta utiliza
material de apoyo

6. Recurre a las cartas matematicas que contengan ejercicios y
problemas para realizar durante la jornada Escolar.

7. Realiza ejercicios de adicién y sustraccion empleando solo
nameros naturales.

8. Emplea la sopa de nimeros como recurso didactico para la
ensefianza de cantidades Numéricas

9. Plantea a sus estudiantes la creacién de Crucinimeros, como
incentivo para el desarrollo de actividades lGdicas

10. Utiliza las Adivinanzas como técnicas para la ensefianza de la
adicion y sustraccion.

11 Emplea la escala de valor posicional para la ensefianza de la
matematica




CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO
Tipo de investigacion

Segln Arias (2012) La investigacion descriptiva consiste en la caracterizacion de
un hecho, fenémeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o
comportamiento. Los resultados de este tipo de investigacion se ubican en un nivel

intermedio en cuanto a la profundidad de los conocimientos se refiere.

Este trabajo estd enmarcado dentro de la investigacion descriptiva debido a que dicha
propuesta también se le conoce como una investigacion estadistica, puesto que la
informacion que se plantea es aquella que describen los datos facilitados y recabados
durante el proceso de investigacion y este a su vez debe tener un impacto en las vidas
de la personas que le rodea. El objetivo o fin de de esta investigacion es llegar a
conocer las situaciones, habitos y actitudes que predominan a través de la
representacion y/o descripcion correcta de las actividades, procesos y otros. Ella no
se limita solamente a la recoleccion de datos, sino a la prediccion e identificacion de

las relaciones que existen entre dos 0 mas variables.

Disefio de la investigacion:

Segun LA UPEL, La investigacion de campo es aquella que consiste en la
recoleccion de datos directamente de los sujetos investigados, o de la realidad
dondeocurren los hechos (datos primarios), sin manipular o controlar variable alguna,
esdecir, el investigador obtiene la informacion pero no altera las condiciones

existentes. De alli su caracter de investigacibn no  experimental.



Claro estd en una investigacion de campo también se emplean datos secundarios,
sobre todo los provenientes de fuentes bibliogréaficas, a partir de los cuales se elabora
el marco tedrico. No obstante, son los datos primarios obtenidos a través del disefio
de campo, los esenciales para el logro de los objetivos y la solucion del problema

planteado.

La investigacion de campo al igual que la documental, se puede realizar a nivel

exploratorio, descriptivo y explicativo.

Segun Ramirez (1999) la investigacion de campo puede ser extensiva cuando se
realiza en muestras y en poblacidn enteras (censos); e intensiva cuando se concentra

en casos particulares, sin la posibilidad de generalizar los resultados.

La investigacion planteada estd enmarcada en una investigacién de campo puesto
que en ella se plantea que debe existir una percepcién de datos y esta se le hace
directamente a las personas investigadas, y se va directamente a la realidad estos
datos recolectados son los datos primarios, que a su vez no se deben modificar las
variables, es decir, cuando el investigador obtiene la informacion esta es leida,
observada, pero no se debe cambiar las condiciones ya evidentes y que ya estan

inmersas dentro de la investigacion.

Modalidad de la investigacion

Un proyecto factible, como su nombre lo indica, tiene un propoésito de utilizacion
inmediata, la ejecucion de la propuesta. En este sentido, la UPEL (1998) define el
proyecto factible como un estudio "que consiste en la investigacion, elaboracién y
desarrollo de una propuesta de un modelo operativo viable para solucionar
problemas, requerimientos o necesidades de organizaciones o grupos sociales”. La

propuesta que lo define puede referirse a la formulacion de politicas, programas,



tecnologias, métodos o procesos, que solo tienen sentido en el ambito de sus

necesidades.

De igual manera, la Universidad Simon Rodriguez (1980) considera que un
proyecto factible estd orientado a resolver un problema planteado o a satisfacer las

necesidades en una institucion.

De las definiciones anteriores se deduce que, un proyecto factible consiste en un
conjunto de actividades vinculadas entre si, cuya ejecucion permitird el logro de
objetivos previamente definidos en atencion a las necesidades que pueda tener una
institucion o un grupo social en un momento determinado. Es decir, la finalidad del
proyecto factible radica en el disefio de una propuesta de accion dirigida a resolver un
problema o necesidad previamente detectada en el medio.

Con base en las diversas concepciones, el proyecto factible se desarrolla a través
de las siguientes etapas: el diagndstico de las necesidades, el cual puede basarse en
una investigacion de campo 0 en una investigacion documental, planteamiento y
fundamentacion teoérica de la propuesta; el procedimiento metodoldgico, las
actividades y recursos necesarios para su ejecucion y el analisis de viabilidad o
factibilidad del proyecto (econémica, politica, social, entre otros) y la posibilidad de
ejecucion (Gonzalez, 1996; Arias, 1998; UPEL, 1998; Alvarez, 2001)

La tematica de esta investigacion se considera como un proyecto factible debido a
que ella esta orientada a resolver un problema planteado o a satisfacer la necesidad en
una instituciéon. ¢Cudl seria el problema o la necesidad? El problema segin lo
investigado o recabado es la deficiencia de conocimientos en el area de matematica
(suma y resta) debido a que los estudiantes poseen dificultades para resolver las
actividades propuestas en cada una de las acciones planteadas. Ahora bien la solucion
o la finalidad del proyecto factible radica en que por medio de dicha investigacién se
lograra la creacion de Actividades lGdicas para el aprendizaje significativo de la suma



y resta y esta a su vez estd dirigida a los estudiantes de ler grado de la Unidad
Educativa “Santiago Marifio.”

Poblacion

Una caracteristica del conocimiento cientifico es la generalidad, de alli que la
ciencia se preocupa  por extender sus resultados de manera que sean aplicables a
muchos casos similares o de la misma clase. En este sentido, una investigacion puede
tener como proposito el estudio de un conjunto numeroso de objetos, individuos, e

incluso documentos. A dicho conjunto se le denomina poblacion.

El concepto de poblacion en estadistica va mas alla de lo que cominmente se
conoce como tal. Una poblacion se precisa como un conjunto finito o infinito de

personas u objetos que presentan caracteristicas comunes

En el proyecto que se presenta se esta trabajando con una poblacion de 36 docentes

de la Unidad Educativa Santiago Marifio entre los turnos mafiana y tarde.

Es a menudo imposible o poco practico observar la totalidad de los individuos,
sobre todos si estos son muchos. En lugar de examinar el grupo entero llamado

poblacion o universo, se examina una pequefia parte del grupo denominada muestra.



Muestra

Cuando por diversas razones resulta imposible abarcar la totalidad de los
elementos que conforman la poblacion accesible, se recurre a la seleccion de una

muestra.

La muestra es un subconjunto representativo y finito que se extrae de la poblacion

accesible.

En este sentido una muestra representativa es aquella que por su tamafio y
caracteristicas similares a las del conjunto, permite hacer inferencias o generalizar los

resultados al resto de la poblacion con un margen de error conocido.

La muestra con la que se va a trabajar en esta investigacion es de 12 docentes que

se elegiran al azar.
Técnica e instrumento de recoleccién de informacion.

Técnica: la encuesta por muestreo 0 simplemente encuesta es una estrategia oral o

escrita cuyo proposito es obtener informacion.

v Acerca de un grupo o muestra de individuos. Ejemplo: consulta que se hace a
un grupo de sujetos sobre sus datos personales, socioeconémicos, costumbres,

gustos, preferencias, expectativas, etc.

v" En relacién con la opinion de estos sobre un tema en especifico.

Observacion participante.

Segun wikipedia, La observacion participante o participativa, es una metodologia de

las Ciencias Sociales, que culmina como accién participativa, haciéndola una de las


http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Acci%C3%B3n_participativa&action=edit&redlink=1�

técnicas mas completas, pues ademas de realizar un proceso de observacion, elabora

propuestas y soluciones. Aln mas elaborada esta en la descripcion densa.
Confiabilidad

La confiabilidad se refiere al grado de consistencia que posee una prueba o
resultados obtenidos con un instrumento de evaluacion, siendo un concepto
estrictamente estadistico (Garcia y Martinez 2003). En esta parte fue necesario
estimar la confiabilidad por medio del Método de la Prueba Reiterada, de Rescamen o
Método del Test-Retest. EI método consiste en aplicar la misma prueba dos veces al
mismo grupo de docentes con un intervalo prudencial de tiempo dado entre una y otra
administracion de la referida prueba (Hernandez 1991). Quiere decir que el tiempo

entre una y otra aplicacién fue de un mes.

La estimacion de la confiabilidad de los instrumentos se realizd por medio de un
estudio piloto donde se escogieron al azar 10 docentes que pertenecen a la poblacion

donde se les aplico el instrumento.

Las calificaciones resultantes de las pruebas se tabularon con el propésito de
determinar la confiabilidad del instrumento, la cual se realizd a través del
procedimiento de correlacion de Pearson; puesto que proporciona una medida de

estabilidad y consistencia de las puntuaciones.

La confiabilidad de los instrumentos se determiné a través de la siguiente formula:

. >XY

De donde:

rxy= Coeficiente de Correlacion o Confiabilidad.


http://es.wikipedia.org/wiki/Descripci%C3%B3n_densa�

X.Y= Producto de la puntuacion entre la primera y segunda aplicacion de la Pre

prueba y Post prueba.

> X = Sumatoria de calificaciones en la primera aplicacion.

> Y = Sumatoria de las calificaciones en la segunda aplicacion.

Y. X2 = Sumatoria de la primera aplicacion elevada al cuadrado.
> Y2 = Sumatoria de la segunda aplicacién elevada al cuadrado.

> X.Y = Sumatoria de los productos de las calificaciones obtenidas en la primera y
segunda aplicacion.

X Y X* Y? XY
1 10 11 100 121 110
2 9 9 81 81 81
3 9 8 81 64 72
4 8 10 64 100 80
5 7 11 49 121 77
6 10 10 100 100 100
7 11 10 121 100 110
8 8 9 64 81 72
9 8 9 64 81 72
10 7 9 49 81 63
3 87 96 773 930 837

Al determinar la confiabilidad del instrumento por medio del coeficiente de
correlacion de Pearson se obtuvo como resultado un indice de 0,88 calificado como

una confiabilidad muy alta.




CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

Segin Hevia (2001) Este estadio se presenta posterior a la aplicacién del
instrumento y finalizada la recoleccion de los datos, donde se procedera a aplicar el

andlisis de los datos para dar respuesta a las interrogantes de la investigacion.

Después de haber obtenido los datos producto de la aplicacién de los instrumentos
de investigacion, se procedera a codificarlos, tabularlos, y utilizar la informatica a los
efectos de su interpretacion que permite la elaboracion y presentacion de tablas y

gréficas estadisticas que reflejan los resultados.

Segun Hurtado (2000) el propdsito del analisis es aplicar un conjunto de
estrategias y técnicas que le permitan al investigador obtener el conocimiento que

estaba buscando, a partir del adecuado tratamiento de los datos recogidos.

Este método permitira clasificar y reclasificar el material recogido desde diferentes
puntos de vista hasta que usted opte por el mas preciso y convencional. El analisis
permitird la reduccion y sintetizacion de los datos, se considera entonces la

distribucion de los mismos (Tamayo, 1995).

Una vez aplicado los instrumentos de recoleccion de la informacion, se procedio a
realizar el tratamiento correspondiente para el andlisis de los mismos, por cuanto la
informacién que arrojara sera la que indique las conclusiones a las cuales llega la
investigacion, por cuanto mostrara la percepcion que posee el profesorado de la
Unidad Educativa Santiago Marifio de acuerdo a las concepciones que posee sobre las
actividades ludicas para el aprendizaje de la suma y la resta.



Anélisis de los resultados (12 Encuestas).

Estas 12 encuestas fueron aplicadas al grupo de docentes en la institucion.

Tabla N° 1

Variable. Actividades Ludicas

Dimension: Actividades, ensefianza y rendimiento.

Indicador: Bingo.

Emplea el bingo como
actividad ladica para la
ensefianza de la adicion y
sustraccion.

%

%

9 75

25

12

100

GraficoN° 1

.Si No

25%




En el gréafico se observa como en la variable actividades ludicas caracterizadas por la
dimension actividades ensefianza y rendimiento se evidencio que el 75% de los
docentes emplean el bingo como actividad Ludica para la ensefianza de la adicion y
sustraccion, el restante 25% manifesto lo contrario. Esto indica que los docentes si

emplean el bingo como una actividad ludica.

Segun tensena (pagina web en linea) El bingo es un tipo de juego muy especial, ya
que es posible encontrarlo en los lugares méas diversos y con objetivos absolutamente
diferentes. Los lugares mas comunes son las salas de apuestas, fisicas o virtuales,
pero es posible encontrarlos en actos benéficos, en iglesias e incluso en escuelas.
Dada su versatilidad, algunos colegios lo utilizan para ensefiar matematica o lenguaje,
sustituyendo en el segundo caso, los numeros por letras. Recientemente se ha
conocido la existencia de un bingo muy especial que se utiliza con nifios, para fines

didacticos: el bingo musical.

Tabla N° 2.

Variable. Actividades Ludicas

Dimensidn: Actividades, ensefianza y rendimiento.

Indicador: Dictado de NUmeros.

Si NO TOTAL
ITEMS

Para comprobar los F % F % F %
conocimientos de los
estudiantes utiliza el dictado de

numeros como recurso de 10 83 2 17 12 | 100
ensefianza durante sus clases




Grafico N° 2
mSi mNo

17%

En el siguiente grafico que se encuentra caracterizado por la variable actividades
ludicas cuya dimension es actividades ensefianza y rendimiento se observa cémo el
55% de los docentes afirma la utilizacion del dictado de nimeros como recurso de
ensefianza durante sus clases, mientras que el 45% no lo utiliza. En la tabla N° 2 de la
respuesta afirmativa se encuentra la distribucién de datos donde se usa el dictado

como recurso de ensefianza.

Segun Mariela I. 2011 (documento en linea) el dictado de nimeros es una actividad
que consiste en ir eligiendo en el tablero blanco los nimeros correspondientes al
dictado. Los mismos numeros se escribiran en las barras de colores que pueden

moverse para hacer coincidir sus partes triangulares.
Tabla N° 3.

Variable. Actividades Ludicas

Dimensidn: Actividades, ensefianza y rendimiento.

Indicador: Memoria.



El juego de memoria F % F % F %

forma parte de sus

actividades ladicas

para el desarrollo de 8 67 4 33 12 | 100
sus clases

Grafico N° 3

mSi mNo

En el grafico se observa como el 60% de los docentes afirma que el juego
de memoria forma parte de sus actividades ludicas para el desarrollo de sus clases,
mientras que el 40% no lo utiliza. Esta informacién esta inmersa en la variable de

actividades ladicas y su dimension es actividades ensefianza y rendimiento.

En las actividades de juego de memoria se han de ir descubriendo parejas de
elementos iguales o relacionados entre ellos, que se encuentran ocultos. En cada
tirada se destapan un par de peces que se vuelven a ocultar si no forman pareja. El
objetivo es destapar todas las parejas.

Cada una de las casillas del panel donde se construye el juego puede contener un

recurso (imagen, sonido 0 animacion) 0 bien un texto.



Las casillas que forman las parejas pueden tener el mismo contenido, 0 bien

contenidos diferentes relacionados entre ellos y que pueden ser de diferentes tipos.

Cuando se construye la actividad, desde Clic Autor solo se ven la mitad de las casillas
que tendra el juego, es decir una casilla por pareja. Por tanto, un juego de memoria de

6 parejas tendra 12 casillas, pero en el panel donde se construye solo se veran 6.

Se pueden crear tres tipos de juegos de memoria:

e Juego de memoria con parejas de elementos iguales.

En el panel se pone cada elemento una sola vez y al poner en marcha la

actividad aparece el doble de casillas con los elementos repetidos.

Tabla N° 4.
Variable. Actividades Ludicas
Dimensidn: Actividades, ensefianza y rendimiento.

Indicador: Domino.

Si NO TOTAL
ITEMS

Incentiva en los nifios F % F % F %
la creacion de

actividades ludicas

tales como el domino 10 90 2 10 12 | 100




Grafico N° 4

mSi mNo

En el grafico que se presenta a continuacion se puede notar que para la
variable de actividades ladicas cuya dimension es actividades, ensefianza y
rendimiento se observa como el 83% de los docentes Incentiva en los nifios la
creacion de actividades ludicas tales como el domino, mientras que el 17% no. En la
tabla N° 2 de la respuesta afirmativa se encuentra la distribucion de datos donde se

observa que los docentes incentivan a los nifios con actividades ludicas.

Segun Leonel Crossley (2009) ElI domin6 ha existido por muchos siglos y sigue
siendo un juguete favorito de los nifios para disfrutar. Hay muchos juegos con estas
fichas blancas y negras, y muchas variaciones se pueden hacer a un juego para
cambiarlo. Un buen movimiento aleatorio de los dominds es un gran comienzo para

la mayoria de los juegos.

Tabla N°5

Variable. Aprendizaje de la sumay resta.
Dimensidn: Adicion y sustraccion.

Indicador: Suma y resta.



Para explicarles a los F % F % F %

estudiantes la suma y
resta utiliza material de

apoyo 10 83 2 17 12 | 100

Grafico N° 5

mSi mNo

En el gréfico que se presenta a continuacion donde la variable es
aprendizaje de la suma y resta su dimension es adicién y sustraccion se observa cémo
el 83% de los docentes afirma que para explicarles a los estudiantes la suma y resta

utilizan material de apoyo, mientras que el 17% no lo utiliza.

Segin Maria Teresa Garcia (2003) Ha quedado demostrada en diversas
investigaciones que el uso de material didactico tiene una incidencia positiva en el
rendimiento escolar, especialmente en los sectores mas pobres de la poblacion. El

valor de los materiales didacticos radica en que su utilizacién proporciona diversas



instancias: por un lado, posibilita un acercamiento concreto a través de una realidad
tangible y simplificada- a los conocimientos de carécter abstracto; por otro, facilita a
los alumnos la exteriorizacion de su pensamiento; ademas, el profesor, al ver a los

nifos manipular el material, puede seguir el curso de su pensamiento

Tabla N° 6.
Variable. Actividades Ludicas
Dimension: Actividades, ensefianza y rendimiento.

Indicador: Cartas numéricas.

Recurre a las cartas F % F % F %

numericas que
contengan ejercicios y
problemas para 6 50 6 50 12 | 100
realizar durante el
desarrollo de la
jornada escolar




Grafico N° 6

mSi mNo

50% 50%

En el gréafico se observa como el 50% de los docentes afirma que recurren
a las cartas numéricas que contengan ejercicios y problemas para realizar durante el
desarrollo de la jornada escolar, mientras que la otra mitad del 50% no recurren a

dichas cartas.

Segun Mauricio Contreras (2004) Los juegos matematicos constituyen una
herramienta de ayuda para el tratamiento de diversos contenidos del curriculum de
matematicas, tanto en Secundaria Obligatoria, como en Bachillerato.

En sesiones anteriores hemos visto la utilidad de los juegos en el tratamiento de la
diversidad, como recurso motivador para los alumnos con mayores dificultades y
también como origen de posibles investigaciones para alumnos destacados. También
hemos apreciado la relacion intrinseca de muchos juegos con los procesos

tipicamente matematicos y con las estrategias de resolucion de problemas.
Tabla N° 7.

Variable. Aprendizaje de la suma y resta

Dimensién: Adicion y Sustraccion

Indicador: NUmeros naturales



Realiza ejercicios de F % F % F %

adicion y sustraccion
empleando solo
numeros naturales 4 67 8 33 12 | 100

Grafico N° 7

mSi mNo

67%

En el gréafico se observa como el 33% de los docentes afirman que realiza
ejercicios de adicién y sustraccién empleando solo nimeros naturales, mientras que el
67 % no lo utiliza. En la tabla N° 7 de la respuesta afirmativa se encuentra la
distribucion de datos donde se observa significativamente que los docentes trabajan

con otro conjunto numérico en sus estudiantes.

Definicion de nimeros naturales (Documento en linea)Los nUumeros naturales son
aquellos que permiten contar los elementos de un conjunto. Se trata del primer
conjunto de numeros que fue utilizado por los seres humanos para contar objetos.

Uno (1), dos (2), cinco (5) y nueve (9), por ejemplo, son numeros naturales.


http://definicion.de/numeros-naturales/#ixzz31cCGTQpX�

Tabla N° 8.
Variable. Actividades Ludicas

Dimensidn: Actividades, ensefianza y rendimiento.

Indicador: Sopa de nimeros.

Emplea la sopa de % %
ndmeros como recurso
didactico para la
ensefianza de cantidades 5
numéricas

42 7 58 12 100

Grafico N° 8

mSi mNo

En el gréfico se observa como el 58% de los docentes afirma que en sus
clases no emplean la sopa de nimeros como recurso didéctico para la ensefianza de

cantidades numericas, mientras que un 42% lo utiliza.



Tabla N° 9.
Variable. Actividades Ludicas
Dimensidn: Actividades, ensefianza y rendimiento.

Indicador: Crucinumeros.

Plantea a sus estudiantes la |
creacion de crucinimeros,
para incentivar el

aprendizaje de nuevos 4 33
conocimientos matematicos

8 67 12 100

GraficoN° 9

mSi mNo

g

En el grafico se observa como el 67% de los docentes no plantea a sus

estudiantes la creacion de crucinimeros, para incentivar el aprendizaje de nuevos

conocimientos  matematicos, mientras que el 33% si lo plantea.



Segin (Documento en linea) Los Crucigramas Numéricos 0 crucigramas
matematicos no son otra cosa que crucigramas en los que en las celdas se colocan
Unicamente nimeros y las definiciones son operaciones que tiene que resolver el

alumno.

Una de las principales caracteristicas es que es una actividad "autocorrectiva". Es
decir. Si el alumno resuelve las definiciones horizontales, al resolver las verticales

comprobara si ha hecho bien las operaciones.
Tabla N° 10.
Variable. Actividades Ludicas

Dimensidn: Actividades, ensefianza y rendimiento.

Indicador: Adivinanzas.

Si NO TOTAL
ITEMS

Utiliza las adivinanzas como F % F % F %
técnicas para la ensefianza de
la adicion y sustraccion

6 50 6 50 12 100




Grafico N° 10

mSi mNo

50%

En el grafico se observa cémo el 50% de los docentes utilizan las
adivinanzas como técnicas para la ensefianza de la adicién y sustraccion, mientras que
el otro 50% no lo utiliza. Dicha informacion pertenece a la variable actividades

ludicas y sus dimensiones son actividades, ensefianza y rendimiento.

Segun Wikipedia (Documento en linea) Una adivinanza es un tipo de acertijo cuyo

enunciado se formula en rima.

Se trata de enigmas sencillos dirigidos generalmente al publico infantil en los que
hay que adivinar frutas, animales, objetos cotidianos, etc. Al orientarse a los nifios,
tienen un componente educacional al representar una forma divertida de aprender

palabras y tradiciones.

Las adivinanzas se plantean en diferentes formatos de metro y composicion, si
bien son muy comunes los versos octosilabos, las estrofa de dos o cuatro versos y las
rimas asonantes o consonantes en todos los versos o, mas comunmente, en Vversos
alternos. Las adivinanzas deben tener caracteristicas del objeto que se va a adivinar.

Las adivinanzas tienen un origen popular y se agrupan en recopilaciones.


http://es.wikipedia.org/wiki/Acertijo_l%C3%B3gico�
http://es.wikipedia.org/wiki/Rima�
http://es.wikipedia.org/wiki/Misterio�
http://es.wikipedia.org/wiki/Estrofa�

Tabla N° 11.
Variable. Aprendizaje de la suma y resta

Dimension: Adicion y Sustraccion

Indicador: Valor Posicional.

Emplea la escala de valor
posicional para la
ensefianza de la matemaética

6 50 6 50 12 100

Grafico N° 11

mSi g No

50%

En el grafico se observa como el 50% de los docentes si Emplea la escala de valor
posicional para la ensefianza de la matematica, mientras que el otro 50% no lo utiliza.
Cabe destacar que esta informacion la variable es el aprendizaje de la suma y la resta

y su dimension es adicion y sustraccion.



Segun (Documento en linea),http://www.elhuevodechocolate.com/ un sistema de
numeracion es un conjunto de normas que se emplean para escribir y expresar
cualquier nimero. Nuestro sistema de numeracién es posicional, porque el valor que

representa cada cifra depende de la posicion que ocupa dentro del numero.


http://www.elhuevodechocolate.com/�

CONCLUSIONES DEL DIAGNOSTICO.

Como resultado de la investigacion estadistica presentada, es posible concluir que
existe una relacion entre la aplicacion por parte de los docentes de diversas
actividades ludicas tales como el Escala de valor posicional, las adivinanzas y las
cartas numéricas puesto que en los graficos aparece que un 50% aplica dicha
actividad mientras que el 50% restante no lo aplica. Estos valores se encuentran

reflejados en los diversos graficos que aparecen reflejados en dicha investigacion

Ahora bien en las actividades memoria, bingo y nimeros naturales es notorio
que dicha actividad también es aplicada en su mayoria por parte de los docentes.,
cabe resaltar que las actividades mas utilizadas y con mayor porcentaje fueron el
dictado de numeros y la suma y resta con un 83% y el domino con un 90% esto
puede ser observado en cada uno de sus porcentajes.

Por otro lado al comparar los resultados es necesario resaltar que como existen
actividades ludicas que si se utilizan por parte de los docentes hay otras que aunque
existen, poco las aprovechan dentro de las cuales se puede resaltar la sopa de nimeros

y el crucinumeros.

Se puede concluir entonces que el proyecto a presentar es factible y beneficioso
para los docentes y los alumnos a los cuales se les va a mostrar la propuesta debido a
que las actividades que en €l se van a desarrollar les aportara conocimientos y
aprendizajes significativos en una de las materias mas importantes como lo es la

matematica



CAPITULO V
LA PROPUESTA

En este capitulo se presenta la propuesta la cual tiene como objetivo fundamental la
utilizacion de actividades ludicas para el aprendizaje significativo de la suma y resta
dirigido a los estudiantes de ler grado de la Unidad Educativa Santiago Marifio, ubicada en
la Urbanizacion EI Morro del Municipio San Diego, para ello los estudiantes tendran la
oportunidad de trabajar junto con el docente con las diferentes actividades ludicas la cual se
presentaran en este proyecto y esto a su vez incentivara en los estudiantes la creacidn de sus
propios conocimientos y aprenderdn haciendo y resolviendo, y asi esto les permitird que

cada uno de ellos internalicen tanto la identificacion de la suma como de la resta.

Mediante la ejecucion de esta propuesta se espera que los estudiantes aprendan a trabajar en
equipo vy a participar en la resolucion de las diferentes actividades como también a respetar
las fortalezas y debilidades de sus compafieros, y que estas debilidades sean superadas para

que se conviertan en fortalezas.
Objetivos de la propuesta.

Objetivo General

v Facilitar a los estudiantes de 1° de la Unidad Educativa Santiago Marifio estrategias

ludicas para el aprendizaje significativo de la suma y resta

Objetivos Especificos

v' Estimular en los estudiantes de 1° de la Unidad Educativa Santiago Marifio
habilidades y destrezas en la suma y resta, por medio de juegos.

v Lograr que los estudiantes consoliden conocimientos significativos respecto a la
suma y resta por medio de actividades ludicas.



Desarrollo de la propuesta

La siguiente propuesta consiste en una guia de actividades donde en ella cada estudiante
trabajara ejercicios referente a la suma y resta, también diferentes actividades ludicas tales

como:
v" Un BINGOSU. Que es donde se va a trabajar la suma por medio del bingo

v' CARTASNUMERICAS en ella los nifios trabajaran la suma y estimularan el juego

en equipo.

v El SUREDOMINGO, en el trabajaran la suma y la resta de una manera individual y a

SU vez en COﬂjUﬂtO.

v LAS ADIVINANZAS MATEMATICAS para aprender sumando y restando que

imagen van a formar.

v LA SOPA DE NUMEROS, con el mismo procedimiento de la sopa de letras los

nifios buscaran las cantidades que se les pide para asi formar nuevas cifras.

v EL CRUCINUMERO actividad que permitird a cada estudiante desarrollar la
atencion para asi lograr la colocacion exacta de cada cantidad.

v LA ESCALA DE VALOR POSICIONAL en ella los nifios aprenderan a ubicar

cada cantidad de acuerdo a lo que el docente les esta pidiendo.

v En EL DICTADO DE NUMEROS cada alumno tendrd la oportunidad de
interactuar con sus comparieros al ser el estudiante el que dictara la cantidad para
que sus comparieros vayan aprendiendo de una manera diferente la escritura de

cifras.

v Con LOS NUMEROS NATURALES se trabajara de diversas maneras formando

nuevas cantidades, sumando de dos en dos, y asi hasta tener claro el concepto.

v" Con LA MEMORIA de la suma cada nifio podra buscar entre las fichas restantes la
pareja de su ficha elegida y asi dar solucion a la operacion que se le presente en

dicha actividad.



v' Y para LA SUMA Y RESTA se trabajara con la guia de actividades.

Cada una de las actividades realizadas permitird a cada estudiante desarrollar sus
habilidades en suma y resta y esto a su vez permitira que los nifios y nifias sigan
instrucciones. Cabe destacar que lo beneficioso de estas actividades consiste en su gran
ayuda que contribuira de la forma mas idonea a la formacion del nifio y esto le ayudara
a enfrentarse de una manera mas confiada a los problemas matematicos que pueden

presentarse en el mafiana.
Misidn

Suministrar a los docentes de la Unidad Educativa Santiago Marifio y a los
estudiantes de ler grado de la misma, estrategias ludicas que facilitaran la ensefianza de
la matematica y esto a su vez permite que el nifio mas adelante pueda convertir lo
aprendido en una habilidad disponible que aprovechara en el continuo proceso

educativo.

Vision

Este proyecto se espera que facilite las herramientas necesarias que contribuira con
el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas a través de juegos los cuales
cada docente deberd tener presente y asi proveer a cada nifio y nifia un entorno
favorable para el desarrollo de aprendizajes significativos. Por lo tanto se espera
contribuir con la mejoria del aprendizaje de la matematica y fomentar el gusto por la

matematica.

Factibilidad técnica

Los juegos u actividades estdn pensados para ser utilizados durante la jornada
escolar, siendo el o la docente los encargados de guiar la consecucion de las actividades
y facilitadores del aprendizaje, estas y muchas mas son las razones por las cuales la
propuesta se considera factible técnicamente.



Factibilidad econ6mica

La aplicacion de las actividades lGdicas propuestas en este proyecto no supone un costo
elevado para su ejecucion siendo los materiales sencillos econémicos y faciles de
conseguir. Es importante resaltar que tampoco se necesita alquilar un equipo o espacio para
la aplicacion de las actividades puesto que el espacio a utilizar es el aula de clases y las

herramientas principales son el trabajo en equipo, la motivacion y el compafierismo.
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ANEXOS



[ DEUS_LIBERTAS CULTURA

UNIVERSIDAD DE CARABOBO FACULTAD DE
CIENCIAS DE LA EDUCACION ESCUELA DE
EDUCACION
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS PEDAGOGICAS
COORDINACION DE EDUCACION INTEGRAL

Estimado(a) profesor(a):

Ante todo reciba usted un cordial saludo, agradeciéndole de antemano su colaboracion
con respecto a la validacion del instrumento de un trabajo de investigacion de nuestra
autoria, el cual lleva por nombre: ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LA SUMA Y RESTA DIRIGIDO A LOS
ESTUDIANTES DE 1ER GRADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA “SANTIAGO
MARINO.”

Asimismo, le expresamos que los pardmetros de acuerdo a los cuales el instrumento

debera ser evaluado son: congruencia, coherencia y claridad en la redaccion.

Gracias por su valiosa colaboracion.

Atentamente,

Br. Anyi Castarieda



Escala de Valoracion: 4=Excelente 3=Bueno 2=Regular 1=Deficiente

Variables
ITEMS Congruencia Coherencia Claridad en la Total
redaccion

O O(N| OO | W N

Total

Observaciones:




