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Resumen

En esta investigacion se reforzaron las destrezas de las operaciones basicas en el
area de matematicas mediante el uso del juego como estrategia didactica en los nifios de
la Posada San Francisco, para ello se utiliz6 un enfoque metodoldgico cuantitativo, con
una muestra de 8 estudiantes cuyas edades comprendidas entre 7-11 afios, a quiénes se
les aplic6 una pre-prueba/ post/prueba basada en las destrezas del Curriculo que brinda el
Ministerio de Educacién, en donde se determinaron las necesidades y dificultades
pedagogicas, también se utiliz6 un registro de observacién valorado a través de una escala
de tipo Likert de 5 puntos; en base a todo esto se elaboré un plan de intervencion. En los
resultados se evidencia un avance significativo, es decir que el juego ludico aporta al
aprendizaje como estrategia didactica en relacion a las operaciones matematicas
fundamentales.

Palabras clave: mateméticas, juego, intervencion, aprendizaje.



Abstract

In this research, the skills of basic operations in mathematic were
reinforced through the use of games as a didactic strategy with children at
“Posada San Francisco”. A quantitative methodological approach was applied,
with 8 students aged between 7-11. A pre-test / post / test based on the skills of
the Curriculum provided by the Ministry of Education were applied. The needs
and pedagogical difficulties were determined. An observation record valued
through a 5-point Likert-type scale was also registered. Based on this
infomration, an intervention plan was developed. The results showed a
significant advance, which evidenced how games contribute to learning as a

didactic strategy in relation to fundamental mathematical operations.

Key words: math, game, intervention, learning.

Translated by




Indice de contenidos

DT [ oF: 1] - F USSP 2
AGra0deCIMIENTO ...ttt bbbttt sb et b e 3
RESUMIEBN ...t b ettt b e et e e e e e re e nnneeneennnas 4
F N1 1 2T S PP 5
INAICE 08 CONENITDS ......ooevvecvecice ettt esa st n e 6
T oo [0 Tod o] o] o F SRS PRURPRPS 9
CAPITULO L oottt 10
O = I V1= o o SRR PSRRI 10
1.1 Introduccion al CapitUul0.........ccveeiiie e 10
1.2 ;DefiniCidn de JUBGO? .......ocveiieee ettt 10
1.3 TeOrias del JUBQO .....c.oereiiieeiieecee et 11
1.4 Importancia del JUBQO .......ocveiieeiece ettt 12
1.5 Los nifios en su desarrollo COgNItIVO .........ccerveiiiiiiiiiiccceee e 13

1.6 El uso del juego como estrategia didactica en el proceso de ensefianza y
aprendizaje en el area de MateMALICAS .........covveieiiiieiee e 18
1.7 CONCIUSION.....ciiiiiiiiiieiee e et 25
CAPITULOD 2 oottt 27
P |V [=1 (oo (o] (oo | F- VSRR 27
P oo T o (T S (o o SRR 27
P 1o Yol (o 41U To Y SR 27
2.3 Instrumentos de EVAIUACION ..........cccviviiiieieieese e 27
2.4 ProCEAIMIBNTO......iiieiiieeeie ettt e et e e sneeeeeneenren 28
CAPITULO 3 .ottt 29
3. Plan de iNtErVENCION ........ccveiiiie et 29
L INEFOUUCCION ..ottt b et sne s 29
3.2 ProCEAIMIBNTO. ... .iiiiiiiiesieeie ettt sneenns 29
3.3 Plan de intervencion Educacion General Bésica Elemental: ...............ccocoeee. 31
3.4 Plan de intervencion Educacion General Basica Media: .........ccccocevvivivninennn, 36
3.5 CONCIUSION. ...ttt 40
CAPITULO 4 .ottt 41
R BT U] L - o [0S 41
4.1 PartiCIPANTES ... .eeveieieiie ettt ettt ettt e e e st e et e s re e reeneesreenteeneenrs 41



4.2 ANALISIS @StATTSTICO ...ttt 41

4.3 DIAGNOSTICO. ...c.eeueiiieeieie ettt sb et e e ne e 42
4.4 Promedio geNETal..........cc.oiieiiiiie e s 49
4.5 RegiStro de 0DSEIVACION .........ccoiiiiiiiiiiiic e 50
4.6 DISCUSION ...ttt bbb bbbttt bbb bt e e eneeneas 51
COoNCIUSIONES QENETAIES........eiiiiieieieee e et 54
RECOMENUACIONES ......viiieie ettt bbb 55
BIDHOGIATTA. .. e 56
N 1) (o 1 ST UPRRPPRT 59



Indice de tablas

Tabla 1. Plan de Intervencion dirigida a EGB elemental ..............ccccooeiieiiiic e, 32
Tabla 2. Plan de Intervencion dirigida a EGB media.......cc.cooevviiiiciiciiiniecece 36

Indice de figuras

Figura 1. Situacion inicial sobre 10 puntos para 10S 0Cho €asos ............ccccovveveeiieieennnn 42
Figura 2. Situacion final sobre 10 puntos de 10S 0Ch0 CaS0S ..........ccooeviereiinenieieiee, 43
Figura 3. Diagrama de barras de error para la media y la desviacion estandar de
L (0] 0[O OTRTPPPPRPPRR 44
Figura 4. Diagrama de barras de error para la media y la desviacion estandar de
SEBCUBNCIAS ....vtveeviesieee ittt sttt ettt e et b e b bbbt s e et st e btk b e bt e s e st et et e st e sbenbenneene e 45

Figura 5. Diagrama de barras de error para la media y la desviacion estandar de Suma 46
Figura 6. Diagrama de barras de error para la media y la desviacion estandar de Resta

........................................................................................................................................ 47
Figura 7. Diagrama de barras de error para la media y la desviacion estandar de

A 0] L o] [T T [ o OSSR 48
Figura 8. Diagrama de barras de error para la media y la desviacion estandar de Division
........................................................................................................................................ 49
Figura 9. Diagrama de barras de error para la media y la desviacion estandar de
Promedio GENEIAL........ccvi ittt sttt sneenne s 50
Figura 10. Diagrama de barras del registro de observacion ............c.cccoecevvvevieiiieiiennnnn 51
Indice de anexos

Anexo 1. llustracion de la probabilidad de cometer un Error Tipo Il .......ccccovieiinene. 59
Anexo 2. Coeficientes de correlacion Rho de Spearman ............ccooceeveiieeieiviecieceennn, 59



Introduccion

El presente trabajo se refiere al ‘impacto del juego' como estrategia didactica en el
aprendizaje de las operaciones matematicas fundamentales en los nifios de la Posada San
Francisco, que esta motivado por una necesidad del ambito educacional. Pretender
motivar a los nifios al aprendizaje de las matematicas mediante los juegos ludicos, permite
considerar al juego como un recurso educativo, ya que, no solo se divertiran, sino que

incrementaran niveles de destreza en el desarrollo del pensamiento matematico.

La Posada San Francisco se ubica en la zona urbana de Cuenca y cuenta con una
poblacion de 8 nifios, en edades comprendidas entre los 7 a 11 afios; es a esta poblacion
a quién va dirigida este estudio psicopedagdgico que tiene como estrategia didactica el
aprendizaje de las operaciones matematicas fundamentales a travées de los juegos ludicos.
Para ello, se aplicaron dos evaluaciones del nivel de aprendizaje de los nifios mediante
Pruebas diagndsticas informales, basadas en la destreza del curriculo del Ministerio de

Educacion.

La aplicacion de la pre-prueba se realizd para determinar el nivel de conocimiento
de matematicas y dificultades en él avance de la misma, con el fin de tomar como punto
de referencia estas bases para la aplicacion de los juegos ludicos. Posteriormente, se
escogieron los juegos adecuados y se procedieron a su aplicacion por el lapso aproximado
de un mes. Luego de la aplicacion de los juegos, se realizd una evaluacién final a la
poblacion de estudio para determinar la eficacia de dichos juegos y el impacto que puede
generar en el aprendizaje de esta poblacion. Para el resultado estadistico de los anélisis se
utilizé la herramienta SPSS. El estudio contd con el respaldo del personal de la Posada
San Francisco y los padres de familia, quienes fueron informados y socializados de este

programa.

En cuanto a su estructura, el presente estudio se divide en cuatro capitulos: el
primero, aborda el marco tedrico y estados del arte; el segundo, aborda las precisiones
metodoldgicas; el tercero, da a conocer el plan de intervencion; y, por Gltimo, el cuarto,

expone los resultados y la discusion de los hallazgos de la investigacion.



CAPITULO 1
1. El juego

1.1 Introduccién al capitulo

En el primer capitulo se abordara los fundamentos tedricos sobre el juego y la
importancia dentro del aula como una herramienta ludica de ensefianza — aprendizaje en
matematicas; por lo cual, es necesario conocer, en primera instancia, como es el desarrollo
cognitivo de los nifios, saber en qué edad van adquiriendo habilidades y cuales son los

beneficios en la estimulacién del desarrollo cognitivo en edades tempranas.

Se debe recalcar que la sociedad estd inmersa a un constante cambio que viene de
la mano con la innovacién de nuevos recursos de ensefianza para adquirir nuevos
conocimientos que ayuden a los nifios y adolescentes en el aprendizaje; que sean capaces
de pensar, reflexionar, aportar, pero también, de distraerse y liberar el estrés mediante el
juego, ya que aprenden de una manera mas dinamica y rica en saberes. Es decir, se
resaltara como influye el uso del juego como estrategia didactica en el proceso de

ensefianza — aprendizaje en el area de matematicas.

1.2 ¢ Definicion de Juego?

Huizinga (1995) (como se citd en Carrillo, 2015), define al juego como un
pasatiempo libre que se efectla dentro de unos limites de tiempo y en un espacio
determinados, basandose en reglas previas y justas que son obligatorias y libremente
aceptadas. El juego ludico son acciones con un fin determinado, sin embargo, siempre

estan acompafados de sentimientos de tension y felicidad, saliéndose de la cotidianidad.

El juego es un proceso ludico, en donde se realizan ejercicios proyectando sus
emociones y deseos a través del lenguaje oral y simbdlico, en donde es capaz de reflejar
su personalidad; en consecuencia, las caracteristicas propias del juego llevan al nifio a
expresar o simbolizar lo que en la vida cotidiana es imposible, siempre y cuando, esté

rodeado de un ambiente de libertad y de ausencia de coaccion (Morales, 2012).
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Otra definicion, sefiala al juego como un ejercicio u ocupacion voluntaria que se
efectla dentro de ciertos limites de tiempo y espacio previamente establecidos; pese a
ello, es incondicional marcar reglas que deben ser aceptadas y seguidas por los

involucrados con el fin de experimentar sentimientos de tensién y alegria (Gomez, 2018).

El juego es una manera de interactuar o relacionarse con la realidad, definido por
agentes internos (actitud del propio jugador ante su existencia), quien juega con una
actividad propiamente placentera y no por agentes externos. En definitiva, el juego integra
un fin en si mismo, partiendo de la idea de que la accion ludica genera placer, alegria y
satisfaccion al ejecutarlo; al igual que el arte, del juego se desprende una ejecucion que

solo tiene como finalidad realizarse en si mismo (Gallardo y VVasquez, 2018).

1.3 Teorias del juego

Empezaremos con Karl Gross (1902) (como se citd en Abad, 2019), quien habla de
la Teoria del Juego, conocida como Anticipacién Funcional. Segun este autor, el juego
es una preparacion para la vida adulta y la supervivencia; es el primero en sefialar la

funcion del juego como pieza fundamental del desarrollo del pensamiento y la actividad.

Karl Gross (1902) se basd en las teorias y estudios de Charles Darwin, quien
menciond que sobreviven las especies mejor adaptadas a las condiciones del ambiente;
en efecto, Gross resalta al juego como un ejercicio preparatorio indispensable para la
maduracién que no se alcanza sino al final de la nifiez, determinando que el juego sirve
especificamente para jugar y de preparacion para la vida. Posteriormente, Gross
establecié una norma o precepto: “el gato jugando con el ovillo aprendera a cazar ratones
y el nifio jugando, aprendera a controlar su cuerpo”, lo que conlleva a concluir que es
bioldgico e intuitivo la naturaleza del juego, de tal manera, que prepara al nifio para
desarrollar sus actividades en la adultez; es decir, lo que hace con su juguete cuando sea

nifio, lo hara con un bebé cuando sea grande.

Para Piaget (1956) (como se cité en Guzman, 2014), su teoria es mas detallada y
agrupa tres estructuras esenciales del juego con los aspectos evolutivos del pensamiento:

en primer lugar, el juego es simple ejercicio, el cual, tiene mucho parecido al
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comportamiento animal; en segundo lugar, el juego simbolico que se basa en lo abstracto
o lo ficticio; y, por ultimo, el juego de reglas, que se asemeja a un juego colectivo,
resultado del acuerdo de un grupo. Piaget menciona al juego como parte esencial del
desarrollo de la inteligencia del nifio y que, a través de esta evolucién y las experiencias
que el nifio adquiere conlleva a desarrollar conocimientos de acuerdo a las etapas que

debe cumplir.

Asi mismo con su Teoria Constructivista del Juego, Vygotsky, se refiere al juego
como la necesidad de interactuar o estar en contacto con lo demas. El autor, define la
naturaleza, origen y fondo del juego como fendmenos de tipo social, resaltando las
interpretaciones que van mas alla de los instintos y pulsaciones internas de cada
individuo. Finalmente, para este tedrico, el juego es actividad social; en consecuencia,
gracias al ejercicio e interaccion con otros nifios, poco a poco consiguen adquirir roles
que complementan al propio. Vygotsky también se refiere el juego simbdlico y resalta la
capacidad de como el nifio con su imaginacion, transforma los objetos que, para él, logran
tener un significado diferente; por ejemplo, cuando un nifio juega y corre con la escoba,
emulando montar a caballo; de esto nos habla este tedrico al mencionar la capacidad
simbolica del nifio (Lopez, 2015).

De esta manera, se llamo teoria constructivista porque a través del juego el nifio
construye su propio aprendizaje, su propia realidad social y cultural; dado que, jugar con
otros nifios amplia su capacidad de comprender la realidad de su entorno natural,
aumentando continuamente. A este proceso Vygotsky lo llama: Zona de desarrollo
proximo, que 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 (Guzman, 2014).

1.4 Importancia del Juego

El juego ludico aporta grandes beneficios, ya que posibilita a los nifios utilizar su
creatividad mientras amplian o desarrollan su imaginacion; también, eleva sus destrezas

y habilidades fisicas. El juego es muy importante para el desarrollo saludable del cerebro,
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es decir, ayuda en la parte cognitiva y emocional, de tal manera que, el involucrarse al
juego desde temprana edad, les permite interactuar con el mundo que los rodea. El nifio
crea un ambiente positivo, crea y explora un mundo propio que pueden dominar,
conquistando sus miedos, mientras imitan papeles de los adultos; en consecuencia, al
dominar su mundo, el juego les permite desarrollar nuevas competencias que les lleva a
adquirir elementos de confianza y fortaleza que necesitaran para afrontar futuros desafios
(Perea, 2017).

Tamayo y Restrepo (2017) Reconocen los beneficios del juego desde varios
aspectos:

eDesde el plano cognitivo: Ayuda a una mejor observacion, indagacién o
analisis, identificacion y resolucién de conflictos o problemas; posibilita el
aprendizaje como agente motivante de primer orden.

oEn el plano motriz: Evoluciona y perfecciona las destrezas perceptivas
motrices y las capacidades fisicas - deportivas; apoya al desarrollo armonico e
integral del individuo.

oEn el plano afectivo: Consolida la personalidad, el balance emocional, la
autovaloracion; permite asimilar mejor el conocimiento y el dominio del mundo
que le rodea, empezando desde el propio cuerpo que es vivido como parte
integrante de un todo en el lugar en el que se desarrolla el juego; forma parte de
elementos para esquivar el fracaso y que no haya motivo de frustracion; integra el
yo, los demas, las situaciones y posibles interacciones entre los elementos;
produce momentos de alegria, placer y diversion.

eEn el aspecto social: Ayuda el proceso de socializacion; contribuye al
conocimiento de los otros, facilitan la aceptacion de los demas, posibilita el
aprendizaje de los roles en grupo, en equipo, en colaboracion, en busca de un
objetivo comun; fortalece la responsabilidad, como parte de la actuacién

individual en el juego.

1.5 Los nifios en su desarrollo cognitivo

Para Piaget (1964), el desarrollo cognitivo de los seres humanos se encuentra

dirigido por estructuras mentales representativas del conocimiento, las que estan
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reguladas por las bases bioldgicas del desarrollo. Dichas estructuras, que estan
organizadas por categorias Ilamadas sensoriomotrices, pre operacionales, concretas y
abstractas, estan influidas por los ambientes sociales, los que son necesarios para permitir
que cada una de las partes del sistema nervioso se desarrollen. A su vez, Piaget (1964)
sefiald que todos los actos cognitivos de los individuos se caracterizan por mantener un
equilibrio entre la asimilacion y la acomodacién. Piaget y Inhelder (2007) establecieron
que el desarrollo infantil se lleva a cabo desde lo individual a lo social y entendiendo a la

influencia social como una superposicion respecto a la actividad individual.

Piaget (1964) sefial6 que todos los nifios cumplen cuatro etapas desde el nacimiento

hasta la adolescencia. Estas etapas, brevemente descritas, son:

1. Etapa sensoriomotriz (0 a 2 afios): Se da entre el nacimiento y la aparicién
de un lenguaje articulado en frases simples. Etapa que se define gracias a la
interaccion fisica con el entorno. El desarrollo cognitivo se articula a través
del juego experimental, asociado a experiencias nacidas de la interaccion con

personas, objetos o animales.

2. Etapa preoperacional (2 a 7 afios): Los nifios ganan paulatinamente la
capacidad de ponerse en el lugar de los otros; de ahi que son capaces de actuar
y hacer juegos donde tienen que interpretar un papel o asumir un rol. Pese a
este cambio, el egocentrismo se mantiene, por lo que existen complicaciones

0 barreras en el acceso a pensamientos mas abstractos.

3. Etapa de operaciones concretas (7 a 12 afios): Los nifios inician en el
empleo de la l6gica para alcanzar conclusiones validas, para lo cual, requieren
trabajar con situaciones concretas y no abstractas. A su vez, son capaces de
categorizar elementos de la realidad de manera mas compleja. Lo importante

es que el pensamiento deja de ser tan marcadamente egocéntrico.
4. Etapa de operaciones formales (desde los 12 afios hasta la vida adulta):

Los nifios adquieren la capacidad para emplear una légica que les ayuda a

obtener conclusiones abstractas no relacionadas a casos especificos. Son
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capaces de llevar a cabo analisis, asi como una manipulacién deliberada de

distintos esquemas de pensamiento.

Un aspecto importante a considerar durante el desarrollo cognitivo es la
estimulacion. Los beneficios que para los nifios implica ampliar sus conocimientos, se
expresa en el ingenio que significa dar solucién a los problemas que se les presentan en
la vida. Esto también podria ser aplicado a la educacién; por ejemplo, al tener frente a

ellos un ejercicio al que deben resolver o darle un significado correcto (Caifia, 2012).

Dependiendo del numero de practicas realizadas durante la infancia, el nifio
adquirira mayor soltura y agilidad durante la resolucion de los problemas, lo que
implicara poner en juego el pensamiento critico; de este modo, tratara de asimilar eventos
pasados y los combinara con los eventos presentes, logrando asi soluciones que encajen
con todo lo aprendido gracias a su experiencia. Para esto es indispensable que haya
recibido una correcta estimulacion temprana por parte de profesionales e, incluso, de los
propios familiares; quienes pueden ser sus hermanas (0s), tios o tias, aunque lo ideal seria
que fueran sus propios padres, pues, ello conllevaria a una mejor relacion familiar.
Gracias a la aplicacion de la educacidn inicial en el hogar, el nifio, al momento de ingresar
a laescuela, podra ser parte de un proceso de ensefianza y aprendizaje espontaneo (Caifia,
2012).

En la actualidad, los nifios enfrentan, a nivel escolar y social, problemas de conducta
y aprendizaje. Al respecto, es importante sefialar que los factores familiares ejercen una
influencia decisiva en el &mbito de la conducta y en el aprendizaje durante la infancia.
Esto se logra a través de la introduccién de buenas bases, que fomenten el aparecimiento
de los aprendizajes futuros. Los problemas de aprendizaje, en ciertos procesos, involucran
a la atencién, la memoria, la senso-percepcion y el lenguaje; cada uno de estos problemas
puede ser detectado en las primeras etapas del desarrollo, méas aun, cuando el nifio se
enfrenta a las demandas educativas, momento en el que se vuelven mas notorias las
dificultades (Castillo, Chavez y Zoller, 2019).

Tener problemas de aprendizaje no implica, necesariamente, tener alguna
enfermedad relacionada al aprendizaje; mas bien, la identificacion temprana de los

problemas permitira llevar a cabo procesos de intervencion, esto a través de herramientas
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Iudicas adecuadas para el nifio. Tales herramientas deberan llamar su atencion, de modo
que el nifio aprecie una forma mas divertida de aprender, una forma que le dé gran placer,
tanto para su vista como para su aprendizaje; ello enriquecera la ensefianza y el
aprendizaje de forma inmediata. Cuando se tiene la atencion del nifio y cuando se lo
motiva, el aprendizaje se vuelve mas nutritivo y, por ende, adquiere una mayor
importancia para el menor. De esta manera, el pequefio no sentira las tareas como una
obligacion al momento de realizarlas, sino que le resultara satisfactorio ponerlas en

préctica (Castillo, Chavez y Zoller, 2019).

El aprendizaje es un proceso, mediante el cual, se logra adquirir e, incluso, se llega
a modificar ciertos habitos, conductas, pensamientos, experiencia y la forma como uno
observa lo que le rodea; por ende, el aprendizaje llega a ser considerado como una de las
funciones mas importantes que posee el ser humano, de ahi que es responsabilidad de los
individuos nutrirlo, ya que sin aprendizaje los humanos no lograrian alcanzar un
desarrollo personal. A su vez, en lo educativo, hombres y mujeres serian un cero a la
izquierda; no podrian convivir con base en normas y reglas, lo que permitiria consolidar
una mejor sociedad. Aprender es un proceso que se realiza durante toda la vida (Castillo,
Chavez y Zoller, 2019).

Cada dia se adquieren nuevos conocimientos o costumbres, a través de la reflexion
respecto a los eventos pasados; esto ayuda a interactuar con otras personas por medio del
dominio del lenguaje, de las acciones y de los gestos, lo que permite comunicar de manera
coordinada aquello que se quiere expresar. El aprendizaje es un pilar esencial en la vida
de toda personay el que ejerce una influencia importante en la familia y la escuela, puesto
que, la interaccion social aporta a la competencia cognitiva, particularmente, en aquellas
actividades con las que el nifio aprende habilidades y conocimientos que potencian su
proceso de aprendizaje (Castillo, Chavez y Zoller, 2019).

La educacion actual necesita personas con capacidad critica, analitica, reflexiva, lo
que se logra mediante el desarrollo del pensamiento y, por medio de este, facilitar
espacios para la interpretacién, argumentacion, proposicién, planteamiento y resolucion
de problemas en diferentes contextos; por tanto, en la adquisicion del sentido numérico
es indispensable, a través del juego, proporcionar a los nifios situaciones ricas, variadas y

significativas que logren estimular su inteligencia e imaginacion.
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Desde el momento de nacer comienza el aprendizaje. Desde los primeros pasos que
el nifio da inicia su exploracion del mundo, a través de la integracion de nuevos
conocimientos con los que el nifio establece comparaciones con aquellos que ya tiene. El
nifio adquiere nuevos habitos, habilidades y conocimientos a través de su
experimentacion, la que realiza mediante la observacion y la reflexion que ejerce cuando
compara un nuevo aprendizaje. Con estos nuevos aprendizajes, el nifio adopta otra
conducta frente a distintas situaciones, esto como resultado de experiencias repetidas,
todo lo cual, exige a los padres cuidado y educacion en la infancia temprana (Gutiérrez y
Ruiz, 2018).

Es importante nutrir el aprendizaje con més saberes y con nuevos habitos, técnicas,
palabras y soluciones. Mejor si se fomenta un buen aprendizaje desde temprana edad,
puesto que los nifios tienen un cerebro 'recién salido del nido', abierto a nuevos
descubrimientos; esto les permite absorber toda la informacion que reciben sin mucho
esfuerzo. Los problemas de conducta o aprendizaje se suelen dar porgue en la infancia
los nifios no fueron guiados de una manera correcta, no se les estimuld ni se les fomento
buenos atributos, sino que, al contrario, se les propuso modelos, representados por sus

padres y el resto de la familia (Gutiérrez y Ruiz, 2018).

En razon de lo expuesto, la educacion inicial es de interés para las familias y la
sociedad, las que dia a dia cambian sus practicas de crianza, pues, todo se rige de acuerdo
a las necesidades del mundo moderno. Por su parte, a finales del siglo XX y principios
del XXI se da a conocer un enfoque que cambia la definicion de la primera infancia y de
la educacidn inicial: las neurociencias, que estudian el sistema nervioso y cada uno de los
elementos que lo componen: estructura, funcién, desarrollo, enfermedades, bioquimica,

patologia y farmacologia; ademas de la interaccion de cada uno de estos.

A partir de la combinacion de esta disciplina con la psicologia se crea la
neurociencia cognitiva, que permite comprender los procesos psicolégicos y, por tanto,
iniciar una nueva manera de entender el cerebro, la conciencia y la conducta, todo lo cual,
permite evitar futuras complicaciones. ElI apoyo que le brinda la neurociencia a la
psicologia se traduce en poder entender y explicar de una mejor manera el funcionamiento

de los millones de neuronas que en el encéfalo producen la conducta, pues, entender como
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se aprende y como se almacena informacion en nuestra mente, garantizara un aprendizaje

maés eficaz (Gutiérrez y Ruiz, 2018).

1.6 El uso del juego como estrategia didactica en el proceso de ensefianza y

aprendizaje en el area de matematicas

El uso de juegos en el aula ha funcionado como una herramienta que fomenta el
aprendizaje de modo més dinamico. Dicho enfoque, suele emplearse con mas frecuencia
en las etapas infantil y primaria, mientras que, es menos utilizado en la educacién
secundaria y universitaria. El proceso de aprendizaje incluye un conocimiento formal e
informal que tiene que ver con la imaginacion y el razonamiento. Durante el desarrollo
cognitivo, el juego o la funcion ludica permite la valoracion de su formacion. El simple
hecho de escuchar la palabra 'juego’, le causa al nifio mucho interés, puesto que jugar esta
en su naturaleza. Resulta fundamental que el nifio juegue, empleando un minimo control,
lo que permitira que desarrolle su facultad cognitiva; esto posibilitara que obtenga mas
conocimiento sobre lo que posee y hara que el juego pase a ser considerado como el

mayor grado de desarrollo del nifio en edad escolar.

Al aplicar la disciplina activa junto con el juego didactico, el nifio reaccionara
cognitivamente a través de la educacion sensorial, que es el primer paso hacia una
educacion estética; esto permite a los nifios promover el desarrollo de los sentidos y de la
capacidad de estructurar la informacidn que recibe, asi mismo, le ayuda a favorecer el

conocimiento de objetos a través del contacto (Caifia, 2012).

Los docentes tienen el reto de buscar vias alternativas pedagogicas, que permitan a
los estudiantes, asimilar los conceptos y entender la importancia de las matematicas,
mediante la presentacion de contenidos ludicos que representen un sentido significativo
para el alumno y que, al mismo tiempo, sean conscientes de los conocimientos adquiridos
previamente. El juego matematico y su dindmica introducen la capacidad para razonar,
proponer y comunicarse de forma matematica, siempre desde la oralidad y la escritura.
Cuando el lenguaje, la historia, el significado y la forma se apropian de los conceptos

matematicos, los nifios se involucran con otros conceptos, a partir de lo cual, se originan
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bucles que generan conocimientos de mayor fuerza y que convierten al estudiante en el

principal protagonista de su aprendizaje (Aristizabal, Colorado y Gutiérrez, 2016).

En el caso de los docentes, es fundamental implementar metodologias que
involucren al juego como la herramienta primordial a utilizar en el aula; mas adn, si se
trabaja con nifios con quienes se aplicaran estrategias que despierten su atencion, puesto
que todavia estan en una etapa de desarrollo fisico y mental que permite la explotacién
de sus saberes; por ello, el juego es un recurso muy eficaz en nifios en edad preescolar,
asi como en escolares, bachilleres y en la universidad, aungue en estos casos, no con tanta
intensidad (Lopez, 2014). Se debera introducir la palabra juego en clases, pues, el simple
hecho de escucharla hace que los nifios estén mas atentos y curiosos respecto a qué juego
se pondra en préctica; por ende, es importante que, a través del juego, se sepa abordar
temas educativos, con la finalidad de no caer en actividades insustanciales que poco

tengan que ver con el tema a tratarse.

En el entorno de las matematicas, la creatividad se da durante el proceso de
resolucion de problemas; plantear y reconocer un problema es fundamental y deberia
instruirse a lo largo de la escolaridad. La creatividad, en cualquier forma, tamafio o
intensidad, es una herramienta que va de la mano con el juego; los docentes, cuando
motivan a los nifios a pensar e ingeniar respuestas para llegar a una solucion, dan paso a
la formulacion de nuevas posibilidades, las que permitiran reflexionar respecto a un
problema antiguo que fue visto antes o ya resuelto, pero, ahora, desde nuevas
perspectivas. La creatividad de los nifios es parte de su naturaleza, por eso se les debe
incitar a que piensen y saquen provecho de aquello, pues, esto contribuira a su proceso

cognitivo (Suarez, Gdmez y Morales, 2018).

En las matematicas, la elegancia de una respuesta es un indicador de la creatividad,;
para elegir las combinaciones adecuadas, los alumnos obligatoriamente buscaran
procesos y productos pertinentes; de igual forma, la sencillez es un aspecto relevante en
las matematicas. Todo influye en la motivacion de los alumnos hacia el aprendizaje y a
que adquieran una visién positiva respecto a las matematicas y sobre lo divertido que
puede llegar a ser aprenderlas, para lo cual, se deben asumir riesgos y mirar los problemas

desde perspectivas distintas (Pefia, 2018).
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Es necesario estar conscientes que el aprendizaje dentro del aula alcanzara mejores
resultados cuando emplee metodologias ludicas innovadoras, para el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Se creara un ambiente armonico e interactivo entre los alumnos,
estudiantes y docentes. El estudiante debe sentirse interesado en actividades matematicas,
no como un deber o como un ejercicio gratuito, sino como un entretenimiento. En tal
sentido, el uso de los juegos educativos en el aula se presenta como una herramienta eficaz

para conseguir ciertos logros académicos (Lopez, 2014).

El nifio debe jugar con un doble propoésito: construir y destruir. Esto le permitira
buscar nuevas formas, al tiempo que considera el movimiento y la forma de algin objeto;
todo esto es fundamental, ya que le ayudarad a, poco a poco, a desarrollar un mayor
conocimiento y a que su nivel cognitivo aumente de acuerdo a las practicas dadas. El
beneficio de esto reside en que al entrar a la edad escolar estara preparado para los retos,
pensamientos y para la resolucién de problemas mas avanzados. Con ello, se originan
nuevas posibilidades de aprendizaje a partir de los aprendizajes anteriores, lo que

requerira ciertos habitos, asi como el empleo de la experiencia previa (Caifia, 2012).

Un aspecto que los docentes no deben perder de vista es que no confundir juego
con 'no hacer nada’, ya que es importante saber como poder involucrar al juego dentro de
clase, de modo que incorpore aquellos temas que necesitan ser abordados. En tal razon,
no se trata de promover actividades ludicas irrelevantes, sino unas que lleven del juego a
la ensefianza y al aprendizaje de un tema especifico, asi como a la materia impartida por
el maestro. El juego esta asociado con reglas estructuradas y conflictos competitivos que
tienen la finalidad de llegar a un objetivo (Chamorro, 2010). Es beneficioso para el
desarrollo y fomento de la creatividad, la imaginacion y el aprendizaje espontaneo, al

tiempo que brinda nuevas oportunidades para la ensefianza.

Existen cualidades que deben tener los juegos para que sean provechosos en la
ensefianza y aprendizaje, como son:

o Impulsar la actividad de los alumnos dentro de la organizacién de
la ensefianza. Una vez motivados los estudiantes desarrollardn su actividad
cognitiva y asi consolidaran su aprendizaje de forma activa.

o Mejorar la eficiencia del proceso educativo al requerir una

actividad mas reflexiva.
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o Conducir a una préactica bien planificada y en consonancia con los
objetivos educativos y sus implicaciones en el aula.

El uso de juegos educativos, dentro del salon de clase, contribuye a promover
iniciativas que comprendan actividades recreativas prioritarias para el desarrollo infantil
y juvenil, las que serdn componentes indispensables para la prevision de problemas
sociales como la drogadiccion y la delincuencia. El juego, en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, aporta a una mejor instruccion académica en matematicas, al tiempo que se
constituye en una esencial herramienta que, en un futuro, podria dar beneficios en el

ambito educativo (Franco y Sanchez, 2019).

Asu vez, el juego, al interior de las diferentes actividades del nifio y en la formacion
de su desarrollo socio/afectivo, ocupa un lugar fundamental, pues, le permite desarrollar
distintas habilidades relacionadas con el calculo y las relaciones, asi como a familiarizarse
con las operaciones basicas: suma, resta, multiplicacion y division. Las practicas ludicas
y el entretenimiento, también sirven como alternativa de evaluacion a dichas operaciones,

en razon de la agilidad que se les exige a los nifios de Educacion General Basica (EGB).

Por su parte, cuando el juego deja de ser gozoso y ameno es cuando, practicamente,
llega a su fin; los nifios crean juegos y estos se vuelven parte de un aprendizaje en el que,
de manera considerable, se les exige poner en marcha funciones mentales de mayor grado,
como: abstraccion, representacion, anticipaciones, combinaciones y operatorias. Los
nifios, por automotivacion, son capaces de vivir y construir de manera creativa
experiencias significativas; por ende, a los educadores se les exige confiar en la
autonomia de los nifios, no interrumpirlos durante su aprendizaje, sino mas bien, estar
atentos al momento en que profundizan en lo desconocido, nuevo e inexplorado (Lopez,
2014). Otro beneficio del juego es que representa un medio terapéutico que llega a ser
parte de un proceso educativo para el aprendiz; ayuda a los nifios a manifestar sus
sentimientos acumulados como: agresion, inseguridad, frustracion y tensién. Estos
sentimientos reprimidos son liberados eficazmente a través del juego, lo que contribuye

al fortalecimiento de su personalidad.

Cuando la alternativa del juego no esta presente en la vida diaria del nifio, los
sentimientos negativos se acumulan, de alli que, al momento de decirles que deben ir a

clases, manifiestan rechazo o simple indiferencia; y, en consecuencia, la obligacién de
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tener que aprender una nueva clase, nuevos saberes, nuevas técnicas o nuevas palabras
les parece mondtono. El rechazo es aln mayor al tratarse de asignaturas como

matematicas, pues, ello implica una mayor atencion, ya que trabajara con nimeros.

En este contexto, el docente, por su parte, debe inclinarse hacia enfoques
humanistas coherentes, genuinos y decidirse por una educacion liberadora que da paso a
una realizacion y a un desarrollo de conciencia critica que permite estar en comunion con
los otros y con el mundo; debe poner atencién al juego ludico en el salon de clase, lo que
le permite revalorizar la actividad ludica como fuente de libertad y creatividad humana,
ya que el nifio accede a formas artisticas diversas. Es categorico meditar creativamente,
asi como explorar nuevos modos de pensar, ya que ello generard nuevos espacios de

convivencia y de reflexion con los demés (Lopez, 2014).

Mediante el contacto directo de los objetos por parte de los nifios, se logra promover
el aprendizaje dado, a través del descubrimiento del entorno que les rodea. Por su parte,
con la experiencia que se adquiere gracias al tacto, el movimiento y el equilibrio se
favorecen las ganas de aprender y la blsqueda por explorar lo nuevo; asi se facilita el
desarrollo motriz que, a su vez, activa la imaginacion; es decir, el desarrollo cognitivo se

vuelve mas rico. Todo esto se logra a través del juego (Caifia, 2012).

Se fundamentan tres objetivos de la ensefianza de las matematicas que consiste en
reforzar y practicar habilidades, adquirir conceptos y desarrollar estrategias de solucion
de problemas; agregando el cuarto aspecto que es el efecto motivacional de los juegos.
Al hablar sobre tipos de juegos, se logra destacar los mas populares como el cubo magico,
el domino, los rompecabezas o el sudoku, juegos de mesa como el ajedrez; juegos basados
en problemas matematicos tradicionales; tareas matematicas en desafios que los
jugadores deben enfrentar por equipos; uno de los propdsitos es plantear juegos que

accedan a la préctica de sumas y restas (Gonzalez-Peralta et al., 2014) .

Basada en la escala de Bloom, se sefiala que la taxonomia del juego se divide
en seis niveles como son: el conocimiento, comprension, aplicacién, andlisis, sintesis y
evaluacion. Se da a conocer que el juego, por mas de ser utilizado en la ensefianza para
aumentar su nivel de conocimiento, no favorece en los resultados, segin observaciones

dadas; esto puede deberse a la influencia de conocimientos previos que estan presentes
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en el nivel taxondmico, ya sea que las actividades se desarrollen con juegos o sin juegos
(Gonzalez-Peralta et al., 2014). Por otro lado, en el nivel de comprension se aplicaron
actividades ladicas que si resultaron efectivas, dirigiendo al estudiante a niveles

taxondmicos mas avanzados.

Motivar a los estudiantes es una tarea compleja, en el cual, se ha llegado a
seleccionar y abordar actividades Iudicas en la educacion. La motivacion es el principal
mérito del uso del juego, ya que estudiantes llegan abstraerse en las actividades y, asi, de
poco van mejorando sus actitudes a base de la materia y, al mismo tiempo, es un aspecto
que deja de lado la monotonia y brinda a la ensefianza diversidad. El juego, ademas de
ser un recurso valioso, ayuda a fomentar habilidades sociales, estimular la discusion
matematica, aprender concepto, reforzar habilidades, comprender la simbologia,
desarrollar la comprension y adquirir ciertas estrategias a solucién de problemas
(Gonzalez-Peralta et al., 2014).

En relacion a las matematicas, el juego llega a constituir un medio apropiado
para el inicio en el aprendizaje de estudiantes, ya que fomenta el pensamiento matematico
en nifios, encaminando las actividades del aula a un contexto de diversion que es mediante
el juego. EIl utilizar juegos desarrolla habilidades que dan soluciones a problemas y
motiva a los estudiantes, pero, a pesar de aquello, la motivacion logra mantenerse solo en
la actividad dada y no llegar a difundirse ni incrementar el interés del estudiante por la
materia. Podemos apreciar una serie de resultados con la aplicacion de los juegos, de los

que se destacan los siguientes:

1. Losestudiantes adquieren conocimientos y habilidades intelectuales por
iguales.

2. La informacion obtenida es aprendida de manera mas rapida que con
otras metodologias, aunque la cantidad aprendida no es significativamente mayor
que con otros métodos.

3. Estudiantes, con bajo rendimiento académico, mejoran debido a su
mayor interés.

4. Aumenta la asistencia a clases en alumnos.
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5. Llegan a tener una gran impresién del juego en el aprendizaje efectivo,
pues, promueve la socializacion. Ademas, logra emplearse para evaluar valores,
actitudes y comportamiento de los estudiantes (Gonzalez-Peralta et al., 2014).

Se llega a proponer cuatro ejes que permiten categorizar el beneficio de integrar

los juegos en la ensefianza, los cuales son:

a) Motivacion, comportamiento y actitudes del estudiante.
b) Desarrollo de estrategias de solucion de problemas.
c) Reforzamiento de habilidades.

d) Construccién de conocimientos (Gonzalez-Peralta et al., 2014).

El aprendizaje que se da en el hogar es determinado por la naturaleza y frecuencia
en que los padres, junto a sus hijos, ejercen actividades como jugar, leer periddicos o
libros que dispongan de nimeros o que implique contar; asi mismo, que disponga el
empleo de medios educativos que haya en casa, como libros de nimeros disponible para

ninos.

Se debe recalcar que gran parte se correlaciona la educacion y estatus de los padres
con el desempefio matematico de los nifios en la escuela, ya que padres con niveles
socioeconomicos desfavorecidos carecen de recursos para adquirir materiales que
impulsen mas al conocimiento y habilidades matematicas; por ende, no poseen materiales
numeéricos actuales que fomenten més a la instruccion de los estudiantes, en consecuencia,
llegan a poseer conocimientos débiles a diferencia de sus pares de niveles

socioecondémicos mas altos (Bojorque & Cabrera, 2017).

Esta disimilitud en la adquisicion de habilidades numéricas tempranas, llega a
ser una advertencia referente a problemas de aprendizaje numérico, ya que desde
temprana edad, el nifio adquiere conocimientos que fomentan a su desarrollo escolar y si
no ha sido adquirido de una forma adecuada, la consecuencia cada vez es mas grande, por
ello, es necesario intervenir a tiempo con una metodologia ludica (Bojorque & Cabrera,
2017).

Dentro de la piramide curricular, uno de los elementos fundamentales es el

desarrollo de las habilidades de calculo aritmético, ya que las dificultades en estas areas
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llegarian a afectar en el desarrollo educativo de los nifios y se podrian plantear problemas
esenciales que perjudique, en un futuro, las experiencias que se da a lo largo de sus vidas.
Se llega a considerar de gran importancia, sostener una adecuada fluidez para el célculo,
que es un punto esencial dentro del Curriculo para los estudiantes del grado 1 (5-6) afios
hasta el grado 5 (10-11) afios. Tanto la resta como la suma, son bases primordiales para
las habilidades numéricas matematicas, ya que se llega a proyectar en la mayoria de
problemas numéricos, por lo cual, se relaciona con el conocimiento de las operaciones
que sirven para la construccion del desarrollo en habilidades matematicas cada vez méas
avanzadas. Se llega a manifestar un retraso en el desarrollo matematico a personas que
no logran desempefarlas, ya que se lo denomina como un déficit en el sentido numeérico,
debido a que presenta una instruccion débil en conocimientos matematicos. Se destaca
incluir una intervencion temprana en el que aporte aprendizaje en el desarrollo del sentido
numeérico, con el fin de mejorar la capacidad en los nifios (Navarro-Cecilia & Navarro-
Guzman, 2015).

El pensamiento matematico informal es aquel que se desenvuelve a edades
tempranas, el cual, no necesita de mayor aprendizaje por lo que el nifio ya dota de sus
experiencias y practicas que ha tenido durante su ciclo relacionado con nimeros y
cantidades diarias. El pensamiento matematico informal, como su nombre lo dice, son
aprendidos en contextos y habilidades informales, ya sea por observacion de algun adulto,
amigos, calles o juegos, adquieren saberes que luego ponen en practica, lo cual, no

necesita una estructuracion académica.

Por otro lado, el pensamiento matematico formal, es aquel que necesita de un
marco educativo en el que se desarrolle, especificamente, el campo de los nimeros
posicionales y algoritmos de calculo. Es decir, se basa de contenidos aprendidos mediante
informacion certera que ofrece la escuela para mejorar el aprendizaje en dificultades

localizadas (Nufiez del Rio & Pascual-Gomez, 2011).

1.7 Conclusién

Este capitulo permite comprender los problemas de aprendizaje que hoy en dia

se encuentran presentes; muchas veces, debido a metodologias que no llaman la atencion
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ni interés del escolar y, otras, por verse tan complicadas ya que el nifio no presta el
suficiente interés en hacer las tareas propuestas y si las hace es al azar, todo esto trae
frustracion , aburrimiento, estrés y ganas de no aprender; es por ello que al juego ludico
se lo tiene como una herramienta fundamental para la ensefianza, por ende, no solo

juegan; mas bien, aprenden de una manera mas dinamica.

Desde el punto de vista de varios autores sobre el juego y su importancia en la
ensefianza y aprendizaje de matematicas, la mayoria define al juego como medio
terapéutico que llega a ser parte de un proceso educativo en el que se involucra actividades
ludicas que ayuden aprender y distraer la mente de tareas ordinarias y actividades

cotidianas.

El capitulo, también permite conocer las formas de incrementar su desarrollo
cognitivo mediante el juego que se da por practicas dadas, que consiste en destruir y
construir, lo cual, le genera opciones de procedimiento para su respuesta o solucién a un

problema dado, que es mediante el juego.
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CAPITULO 2

2. Metodologia

2.1 Tipo de Estudio

El presente estudio, evalla una situacién inicial, previa a la intervencion en el area
matematicas de nifios con problemas de aprendizaje, asi como la situacion final posterior
a dicha intervencién. Es un estudio de enfoque cuantitativo, con un disefio pre-prueba/

post-prueba con un solo grupo.

2.2 Tipo de muestra

En la Posada San Francisco existia un total de 12 nifios, los que se dividia en
Educacion General Bésica (EGB) y Educacion General Bésica Elemental. Se decidio
verificar quiénes integran el grupo para luego constatar los que asisten con mayor
frecuencia a la Posada San Francisco, objeto de estudio. En tal sentido, se tenia un total
de 12 participantes, sin embargo, dada la circunstancia de inasistencia por parte de los

nifios, quedaron, al final, Gnicamente 8.

En consecuencia, la muestra del presente estudio es de 8 casos, comprendidos entre
edades de 7 a 12 afios; 1 nifia y 1 nifio de 2do de EGB de 7 afios, 1 nifia de 3ro EGB de 8
afios, 1 nifio de 4to EGB de 9 afios, 2 nifios de 5to EGB de 10 afios; y, 1 nifio y 1 nifia de
6to EGB de 12 afios. Para empezar, se realiz6 una evaluacién inicial; luego, fueron
intervenidos a través del plan de intervencion y, finalmente, se realiz6 una evaluacion
final. Por tratarse de nifios en situacion de vulnerabilidad, los nombres de los nifios que
participaron de este estudio fueron reemplazados por la palabra “caso”, acompariada de

un ndmero.

2.3 Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion a utilizarse en nuestro tema investigativo:
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-Pruebas diagnosticas:

La realizacion de las pruebas diagndsticas informales fueron basadas y realizadas
mediante cada texto segun su nivel de escolarizacion que rige el Ministerio de Educacion,
seguido de una observacién minuciosa se destacd las destrezas mas demandadas y las que
lograban contener ejercicios previos a evaluar como son: sumas, restas, multiplicacion y
division; sin embargo, la secuencia y patrones también formaron parte de las pruebas

aplicadas.

-Registro de Observacion:

Con el proposito de determinar periodicamente el comportamiento del observado
durante las sesiones de aplicacion del plan de intervencion, las actitudes de los ocho nifios
se valoraron a través de una escala tipo Likert de 5 puntos, en la que el 5 significa
'‘totalmente de acuerdo’, 4 significa 'de acuerdo’, 3 significa 'ni de acuerdo, ni en

desacuerdo’, 2 significa 'en desacuerdo’y 1 significa 'totalmente en desacuerdo'.

2.4 Procedimiento

o Se realiz6 desde un primer instante el consentimiento informado a
los padres de los nifios de la muestra para proceder con la investigacion; en
relacion al siguiente punto, fue la realizacion y aplicacion de las pruebas
diagnosticas informales en base a las destrezas del curriculo del Ministerio de
Educacion correspondientes a cada nivel de educacion, con el fin de identificar
su nivel de comprension de los contenidos del &rea de matematicas y realizar
un plan de intervencidn que se ajuste a sus necesidades y dificultades.

o Se elaborara y aplicé un plan de intervencién personalizado que
integré estrategias ladicas mediante el juego, en relacion con sus dificultades
en el area de matematicas, con el fin de mejorar su proceso de ensefianza —
aprendizaje. La aplicacion del plan de intervencion tomé un mes.

. Finalizando el plan de intervencion se evalu6 mediante la prueba
informal en base a las destrezas del Curriculo correspondientes a cada nivel de
educacion y estructurada a base de sus respectivas edades para identificar la
eficacia del plan propuesto, teniendo como pieza clave, las estrategias ludicas

basadas en el juego.
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o Por altimo, se realizaron los analisis mediante el programa SPSS.

CAPITULO 3

3. Plan de intervencidn
3.1 Introduccién

La elaboracion del plan de intervencion se baso en la aplicacion de las pruebas
diagnosticas informales, basadas en las destrezas del curriculo correspondiente a cada
nivel de educacién, para asi poder constatar en lo que estan fallando y lograr la
construccion respectiva del plan de intervencién. Todo ello sirvio como punto de
referencia para conocer las dificultades de aprendizaje que poseen en el area de
matematicas y, de este modo, pensar en soluciones mediante juegos ludicos que aporten

y se adapten a los participantes.

3.2 Procedimiento

El plan de intervencién esta dividido en dos; uno, dirigido a los participantes de
Educacién General Basica Elemental y, otro, dirigido a los participantes de Educacion

General Basica Media.

Para la aplicacion del primer grupo de participantes de Educacion General Béasica
Elemental, se emplearon distintos materiales, los que fueron expuestos dentro de la sala
de psicopedagogia de la Posada San Francisco. Entre otros se contaron con escritos en
cartulinas A4, marcadores, imagenes pinceladas y pinturas de lapiz de colores: pelotas
numéricas, tablas numéricas, toma de tabla de multiplicaciones, pared numeérica,
mediante el uso del pizarrén y marcadores de pizarra para realizar: sumas y restas, Tengo-
tengo-tango de las matematicas; a través del uso de manual para realizar: ensalada de
frutas, nameros en arcilla, &baco, conteo de flores, compugame; y, mediante la memoria

visual: sefiales de transito y disefio de modas numéricas. Ademas, fueron adecuados segun
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las necesidades, edades y preferencias de los nifios utilizando mufiecos, carros y bicicletas

que son de la EMQV; pelotas, acuarelas, abaco, frutas, arcilla moldeable y entre otros.

Luego de la aplicacion de cada una de las actividades, se emplearon actividades
ludicas extras para su distraccion como: pintar, dibujar o moldear plastilina para que asi
el nifio no solo lo vea como resolucion de problemas matematicos y no llegue a fatigarse;
se les reforzaba a los nifios con premios extras por haber cumplido con dicha actividad

del plan de intervencién.

Por otra parte, como ya se nombré las sesiones aplicadas en los nifios, fueron
planificadas de distinta manera, respondiendo a su nivel de edad; en este caso,
correspondian a los de Educacion General Bésica Elemental, teniendo en cuenta el
Segundo EGB con un nifio y una nifia de 7 afios basados en sumas y restas; y, teniendo la
multiplicacion como el doble de un nimero. En tercero EGB una nifia de 8 afios basados
en sumas, restas y multiplicacion; en cambio, cuarto EGB con un nifio de 9 afios basados
en sumas, restas, multiplicacion y division, ya que ellos se encuentran en un nivel de

aprendizaje similar, se logré adaptar el plan de intervencion de acuerdo a su aprendizaje.

El programa se organizo en tres sesiones semanales, cada una con una duracién de
1 a 2 horas aproximadamente, por un lapso de 1 mes. Las sesiones mayoritariamente
fueron desarrolladas de forma grupal que, en este caso, fueron dos grupos de acuerdo al
EGBE y EGBM adaptando el plan de intervencion a las necesidades del nifio. Para
corroborar la funcién e importancia de la actividad se cit6 a un autor, el que da a conocer

la eficacia.

Luego de la aplicacién del plan de intervencion se realiz6 una evaluacion final con
las mismas pruebas informales basadas en las destrezas del curriculo correspondiente a
cada nivel de educacion, las que fueron de evaluacion inicial, para determinar la eficacia
de los juegos ludicos y la ayuda que puede generar en la ensefianza y aprendizaje de las

matematicas.

El plan de intervencion para el 2do grupo corresponde a estudiantes de Educacion
General Béasica Media, en el cual, se emplearon una variedad de materiales y recursos

ludicos que fueron expuestos en el aula de apoyo psicopedagogico de la Posada San
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Francisco; estos recursos eran: pelotitas, cartulinas, cinta adhesiva, pizarra, hojas A4 y
una variedad de figuras para manipulacion de objetos. Los aplicadores, aportaron con
materiales para una mayor efectividad del plan intervencion. Tales juegos del plan de
intervencion correspondian a: atrapa pelotas, Sudoku, ensalada de frutas, ejecuta tu propia
tabla de multiplicar, pared numérica, pelota multiplicadora o divisora, manipulacion de

objetos, tabla de multiplicar, compugame.

La aplicacion del segundo grupo fue dirigida hacia 4 estudiantes, 2 estudiantes
hombres correspondientes a 5to grado EGB con edades de 10 afios y 2 estudiantes, 1 nifio
y 1 nifia correspondientes a 6to grado de EGB con edades de 11 y 12 afios. El Programa
de intervencidn se organizo y se ejecutd en tres sesiones semanales, cada una con una
duraciéon de 1 hora aproximadamente por un lapso de un mes. Las sesiones fueron
ejecutadas en forma grupal, que en nuestro caso fue el primer grupo de Educacion General

Basica Elemental y Educacion General Basica Media.

3.3 Plan de intervencion Educacion General Basica Elemental:

Objetivo General:
eReforzar las competencias y/o destrezas de las operaciones basicas en el
area de matematicas mediante el uso del juego como estrategia didactica en

los niflos de la Posada San Francisco.
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Tabla 1. Plan de Intervencion dirigida a EGB elemental

Actividades Desarrollo Recursos Tiempo Lugar Sustentacion tedrica
1) Pelotas En wuna cartulina grande se escriben varias Cartulina 1 hora Posada Involucrar al juego con las
Numéricas cantidades y sobre ellas colocamos cinta adhesiva, Pelotitas San  matematicas fomenta el interés
para que el nifio luego lance las pelotitas y logre Cinta Francis por la materia y llegar a ver a la
pegar la cantidad de pelotitas que refleja el nimero adhesiva co asignatura mas divertida ya que,
en la cartulina. Marcadores al mismo tiempo, ayuda al
trabajo individual y grupal
(Torrent, 2017).
2) Sumasy  Se les pedird que conformen dos grupos; el grupo  Marcadores 1 hora  Posada EI aprender a sumar y restar
restas 1, llamado hombres y mujer; el grupo 2, llamado Pizarra San  estimula a que la memoria de
los futboleros. Luego, un integrante de cada grupo Francis corto plazo se desarrolle; asi
pasa al pizarrdn y realiza una suma o resta y el que co mismo, se puede encontrar
lo haga en el menor tiempo y con la respuesta estrategias a problemas y la
correcta, gana puntos para el grupo. rapidez mental, mejora (Lorenzo,
2016)
3) Ensalada  Se le pide a cada nifio que realice alguna operacion Frutas lhora  Posada En el medio educativo, el juego
de frutas determinada de matematicas (suma, resta, variadas San  tiene gran relevancia en el
multiplicacion o division); posteriormente, el Francis aprendizaje constructivista ya
resultado correcto que obtenga, sera la cantidad que co que, a la vez que se aprende,
debera afiadir al pozuelo de frutas. Y utilizara las ayuda a disminuir la tension por
frutas para obtener el resultado. el juego cooperativo y logra un
ambiente mas armoénico (Zurita,
2010).
4) Numeros ~ Se entregd arcilla a los nifios, luego, se les pidié que Arcilla 2 horas Posada Los beneficios de exponer a los
en arcilla hagan numeros para ser utilizados como respuestas San nifos a jugar con arcilla,
de ejercicios. Francis moldear, aplastar, desbaratar y
co volverlo armar, esta aportando a

su  creatividad, motricidad,
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5) Tengo -
tengo - tango
de las
matematicas

6) Tablas
numéricas

7) Ejecuta tu
propia tabla
de
multiplicacio
nes

8) Pared
numeérica

En circulo todos sentados en cada silla; uno de
nosotros sostenia la pelota y, al otro, le tocaba decir
tengo tango hasta cumplir el ciclo. Los nifios deben
pasarse la pelota hasta que el moderador diga tengo.
El nifio que se quedo al dltimo con el baldn, debia
salir al pizarrbn 'y realizar operaciones
matematicas.

A cada nifio se le dio una cartulina para que dibuje
las tablas. Cada nifio debia presentar una tabla
diferente que correspondian del 1 al 10; luego de
terminarlas, se colocaron dentro del salén para que
puedan estar visibles.

Se le pidio6 a cada nifio realizar, en una cartulina u
hoja, una tabla propuesta. Al terminarla, debia
repasarla y, luego, pasar al frente para tomar una
leccion de esa tabla a cada nifio presente.

En una pared se colocé distintas cantidades
numéricas que son resultado de suma, resta o
multiplicacion; luego, se llamé a uno por uno para
que se coloque al frente de las cantidades y con una
pelota, patear al niUmero correcto de la operacion
propuesta.

Pelota
Pizarron
Marcadores

Cartulina
Acuarelas
Marcadores
Colores
Cinta

Cartulina
Hojas
Lapiz

Marcadores

Pelota
Cartulinas
Marcadores
Cinta

1 hora

1 hora

1 hora

1 hora

Posada
San
Francis
co

Posada
San
Francis
co

Posada
San
Francis
co

Posada
San
Francis
co

relajacion, concentracion y, muy
aparte, se divierten haciéndolo
(Diana, 2016).

Para Herrera (2019), el juego
cooperativo favorece la
convivencia entre comparieros y
a la vez se puede aprender en
grupo. Es una herramienta util
para lograr mejor socializacion y
aprendizaje.

El aprendizaje de las
multiplicaciones es fundamental
para la vida de la persona, ya que
ayuda a su razonamiento con
mayor rapidez 'y lograr
desenvolverse en problemas
matematicos (McManus, 2015).
Como ya se sefiald
anteriormente, las
multiplicaciones fortalecen la
I6gica, el razonamiento vy le
preparan para afrontar de mejor
manera los problemas cotidianos
(McManus, 2015).

Aprender a sumar, restar o
multiplicar mediante el juego, les
permite reflexionar sobre
conceptos matematicos, de las
propiedades y, de la misma
forma, recrear distintas
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9) Abaco

10) Sefiales
de transito

11)
Disefio de
modas

12) Conteo
de flores

A cada nifio se lo llamé por separado para que
pueda realizar sumas y restas, pero, en esta ocasion,
la respuesta tenia que ser dada en el &baco.

Se les llevo a los nifios al parque El Paraiso,
especificamente, al parque vial. Mediante el juego
de exploracién del parque se le pidi6 que cada nifio
contabilice cuantos seméforos hay; de igual
manera, los pasos cebra para que interioricen el
pensamiento numeérico y flexible.

Junto con el apoyo del museo Remigio Crespo
Toral, se realizo un taller de disefio de modas en el
que se asignaron actividades a cada nifio para que
disefie su propia vestimenta en un mufieco. Los
trazos dependen de la efectividad con la que
manejan los numeros; de esta manera, se emplearon
las matematicas, de tal forma, que debian saber
cuantos cortes necesitan, distancias, medias para
coser, lo cual, refuerza la rapidez del pensamiento
numérico y las operaciones basicas.

Cada nifio tendra la oportunidad de recoger 10
hojas o flores del parque y, mediante esto, el nifio
debera realizar una variedad de operaciones con el
objetivo de consolidar las operaciones basicas
fundamentales, mediante sumas y restas usando de
respuestas las flores.

Abaco

Telas
Tijeras
Reglas

marcadores

Flores
hojas

1 hora

1 hora

1 hora

1 hora

Posada
San
Francis
co

Parque
El
Paraiso

Museo
Remigi

Crespo

Parque
de la
Madre

situaciones frente a la solucion
(Torrent, 2017).

Jugar con el abaco tiene sus
ventajas, ya que el nifio logra
potenciar su  concentracion,
comprension, motricidad,
creatividad y memoria (Delgado,
2019)

El razonamiento numérico, dado
de manera adecuada, genera por
la materia, tornandola mas
divertida (Torrent, 2017)

Se confirma que, en la mayor
parte de las actividades
cotidianas, las matematicas se
vuelven  en un recurso
transversal, Util y necesario.

Aprender a sumar Yy restar,
estimula a la memoria y brinda
estrategias para resolver los
problemas (Lorenzo, 2016)
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13) En una aplicacion de computadora, el nifio https://www.c 1hora  Posada La tecnologia, actualmente, es
Compugame ejecutard algunas actividades para reforzar las okitos.com/ju San  considerada un fendmeno, ya que
operaciones basicas fundamentales. ego-aventura- Francis nifios y adultos interactian para
matematica- co tener mayor eficiencia en tareas
submarina/pla cotidianas (Maeztu, 2015).
y/

Elaborado por: Cobos y Viteri (2019)
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3.4 Plan de intervencion Educaciéon General Béasica Media:

Objetivo General:

eReforzar las competencias y/o destrezas de las operaciones basicas en el area de matematicas, mediante el uso del juego como
estrategia didactica en los ninos de la Posada San Francisco.

Tabla 2. Plan de Intervencion dirigida a EGB media

Actividades Desarrollo Recursos Tiempo  Lugar Sustentacion

1) Atrapa pelotas  En una cartulina grande se escriben  Cartulina 1 hora Posada San Involucrar al juego con las matematicas
varias cantidades y sobre ellas Pelotitas Francisco fomenta el interés por la materia y llegar a
colocamos cinta adhesiva, para que  Cinta adhesiva ver a la asignatura mas divertida ya que, al
el nifio luego lance las pelotitas y Marcadores mismo tiempo, ayuda al trabajo individual
logre pegar la cantidad de pelotitas y grupal (Torrent, 2017).
que refleja el nimero en la cartulina.

2) Abaco A cada nifio se lo llamé por separado  Abaco 1 hora Posada San Jugar con el abaco tiene sus ventajas, ya
para que pueda realizar sumasy Francisco que el nifio logra potenciar su
restas, pero, en esta ocasion, la concentracion, comprension, motricidad,
respuesta tenia que ser dada en el creatividad y la memoria (Delgado, 2019)
abaco.

3) Ensalada de Se le pide a cada nifio que realice Frutas variadas 1 hora Posada San Uso de frutas como instrumento para

frutas alguna operacion determinada de Francisco manipular y aprender fracciones

matematicas (suma, resta,
multiplicacion o division);
posteriormente, el resultado correcto
que obtenga, seré la cantidad que

equivalentes por el método de
amplificacion y simplificacion (Danilla,
2018).
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4) Sudoku

5) Tablas
numeéricas

6) Ejecuta tu
propia tabla de
multiplicaciones

debera afiadir al pozuelo de frutas. Y
utilizara las frutas para indicar su
resultado.

A los nifios se les pidi6 que formen
dos grupos, pero, en esta ocasion, al
querer salir al pizarrén, tenian
primero que sentarse en unasillay
tratar de atinar con una pelota una
imagen pegada en la pared y, asi
mismo con el otro integrante del
grupo, pero, aqui, el que mas se
acercaba al tino es quien salia a
completar la tabla en el pizarrén.

A cada nifio se le dio una cartulina
para que dibuje las tablas. Cada nifio
debia presentar una tabla diferente
que correspondian del 1 al 10; luego
de terminarlas, se colocaron dentro
del salon para que puedan estar
visibles.

Se le pidi6 a cada nifio realizar, en
una cartulina u hoja, una tabla
propuesta. Al terminarla, debia
repasarla y, luego, pasar al frente
para tomar una leccién de esa tabla a
cada nifio presente.

Pizarrén 2 horas Posada San
Marcadores Francisco
Pelota

Cartulina 1 hora Posada San
Acuarelas Francisco
Marcadores

Colores

Cinta

Cartulina 1 hora Posada San
Hojas Francisco
Lapiz

Marcadores

La utilizacion del sudoku como
herramienta de aprendizaje de matematicas
ha demostrado que potencia las habilidades
matematicas y tiene un gran valor
motivacional (Pacheco, 2019).

Para Herrera (2019), el juego cooperativo
favorece la convivencia entre comparieros
y, a la vez, puede aprender en grupo. Es
una herramienta Util para lograr mejor
socializacion y aprendizaje.

En el medio educativo, el juego tiene gran
relevancia en el aprendizaje constructivista
ya que, a la vez que se aprende, ayuda a
disminuir la tension por el juego
cooperativo y logra un ambiente mas
armonico (Zurita, 2010).
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7) Pared numérica

8) Pelota
multiplicadora

9) Pelota
multiplicadora o
divisora

Pelota 1 hora
Hojas
Marcadores

Cinta

En una pared se colocé distintas
cantidades numéricas que son
resultado de suma, resta o
multiplicacion; luego, se llamaba de
uno por uno para que se coloque
frente de las cantidades y, con una
pelota, patear al nimero correcto de
la operacion propuesta.

Los nifios formaron dos grupos. Pelota 1 hora
Cada grupo tiene que enumerarse

empezando desde el 1. El otro grupo,

de igual manera, debe enumerarse

desde el 1, pero, de forma contraria

del lado que empezo el primer grupo.

Se colocd una pelota en el centro de

los dos grupos y al decir: “el nimero

17, el 1 de cada grupo salia hasta la

pelota a tratar de llevarsela y quien

ganaba, le decia una multiplicacion

al que perdid.

Pelota 1 hora
Marcadores

Se conformaran dos grupos o
equipos. Cada integrante de cada
equipo, tendra la oportunidad de
enfrentarse a uno del otro equipo. La
actividad trata de precision de tiro; el
nifio ganador, tiene la opcidn de
sefialar qué operacion realizara en la
pizarra el nifio que fall6 en el tiro.

Posada San
Francisco

Posada San
Francisco

Posada San
Francisco

Se debe aprovechar el rol que juegan los
elementos técnicos y pedagogicos en el
aprendizaje de los alumnos. La actitud
mostrada por los estudiantes sobre el
aprendizaje de conceptos matematicos,
ante esta estrategia innovadora, fue muy
positiva (Lorenzato, 2015).

Se logro un trabajo de colaboracion en el
aula para la construccién, comprension y
aplicacion de los conceptos matematicos
estudiados. La actitud positiva de los
estudiantes, influyé mucho en los
resultados alcanzados (Lorenzato, 2015).

La practica del juego con el aprendizaje
constructivista, disminuye la tension y
permite tener un ambiente mas armaénico
(Zurita, 2010).
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Esta practica ayudara a consolidar las
operaciones basicas.

10) Manipulacién
de objetos

Se conformaran grupos de 3
personas; cada grupo tendra cubos,
cuadrados y dominds. La idea de la
actividad es una interaccion entre el
grupo con el fin de que ejecuten
operaciones matematicas; es decir, el
nifio tendra la oportunidad tanto de
ejecutar las operaciones como de
plantear las operaciones.

11) Tabla de
multiplicar

Se realizaré una tabla, una fila de 10
cuadritos * 5 cuadritos (columna),
ahi los chicos podran consolidar la
multiplicacion. Se les dira alguna
multiplicacion y el nifio se debera
colocar en el cuadrado correcto.

12) Compugame  En una aplicacion de computadora
donde el nifio ejecutard algunas
actividades para reforzar las
operaciones bésicas fundamentales.

Cubos
Rombos
Dominds
Cuadrados

1 hora

Cartulina 1 hora

Cinta

https://www.cokit 1 hora

0s.com/juego-
aventura-
matematica-
submarina/play/

Posada San
Francisco

Posada San
Francisco

Posada San
Francisco

El aprendizaje de las multiplicaciones es
fundamental para la vida de la persona, ya
que ayuda a su razonamiento con mayor
rapidez y lograr desenvolverse en
problemas matematicos (McManus, 2015).

El educador debe ser creativo y tener
conocimientos sobre la ludica para hacer la
asignatura mas divertida; a su vez, debe
fomentar el trabajo individual y grupal
(Torrent, 2017)

La tecnologia, actualmente, es considerada
un fendmeno, ya que nifios y adultos
interactlan para tener mayor eficiencia en
tareas cotidianas (Maeztu, 2015).

Elaborado por: Cobos y Viteri (2019)
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3.5 Conclusion

Las actividades desarrolladas cumplieron con las expectativas de los docentes,
padres de familia y de los nifios participantes. Por su parte, los docentes estan conscientes
y concuerdan en la realizacion de actividades ludicas para la ensef