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RESUMEN

El area de Matematicas es fundamental para desarrollar las habilidades ldgica-
matematicas de los estudiantes, con el propdsito de convertirlos en personas competentes
en el célculo y razonamiento que sean capaces de desenvolverse en sociedad, por lo cual
el presente proyecto de desarrollo, tiene como finalidad, evaluar las estrategias del
Aprendizaje Basado en Juego (ABJ) en el proceso de ensefianza - aprendizaje de
Matematica en los estudiantes de primero y segundo afio de educacion basica de la
Escuela Union Empéalmense, canton EI Empalme, periodo 2023-2024”. La metodologia
aplicada tiene un enfoque cualitativo — cuantitativo y los tipos de investigacion son
bibliografica, aplicada y descriptiva, mientras que en los métodos se utilizaron el
descriptivo, deductivo, inductivo, analitico — sintético y estadistico los cuales permitieron
cumplir con los objetivos especificos planteados. Ademas, las técnicas de recopilacion de
informacion son la entrevista con preguntas semiestructuradas y una encuesta con el
modelo de Likert. Los principales resultados establecen que las estrategias didacticas que
implementan los docentes involucran los pictogramas, tarjetas de ruletas, dados etc, , pero
un gran porcentaje de los representantes legales manifiestan que igualmente los infantes
presentan dificultad en su aprendizaje, por lo cual se disefié la propuesta de un Plan de
capacitacion sobre el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) para seguir innovando la
practica pedagogica de los docentes y brindarles un apoyo pedagdégico para fortalecer el

desarrollo de destrezas en ciertas actividades como el calculo matematico .

Palabras clave: aprendizaje, calculo, estrategia juegos, pensamiento légico
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ABSTRACT

The area of Mathematics is essential to develop the logical-mathematical skills of students, with
the purpose of turning them into competent people in calculation and reasoning who are capable
of functioning in society, which is why this development project its purpose is to evaluate the
strategies of Game-Based Learning (GBL) in the teaching-learning process of Mathematics in
the first and second year students of basic education at the Union Empalmense School, El
Empalme canton, period 2023-2024”. The applied methodology has a qualitative - quantitative
approach and the types of research are bibliographic, applied and descriptive, while the methods
used were descriptive, deductive, inductive, analytical - synthetic and statistical which allowed
the specific objectives set to be met. In addition, the information collection techniques are the
interview with semi-structured questions and a survey with the Likert model. The main results
establish that the didactic strategies implemented by teachers involve pictograms, roulette cards,
dice, etc., but a large percentage of legal representatives state that children also have difficulty
in their learning, which is why the proposal was designed. of a Training Plan on Game-Based
Learning (ABJ) to continue innovating the pedagogical practice of teachers and provide them
with pedagogical support to strengthen the development of skills in certain activities such as

mathematical calculation.

Keywords: learning, calculation, strategy games, logical thinking.
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INTRODUCCION

El area de Matematica es fundamental en el proceso de aprendizaje de los estudiantes y
su formacion integral, porque favorece el desarrollo de sus destrezas como realizar
calculos, por lo cual es esencial fortalecer su aprendizaje. Ademas, es necesario saber que
el area de matematica se denomina por la representacion de que el célculo es un
instrumento clave para el desarrollo de operaciones y socializacion con el mundo de los

negocios como fuente de disfrute a traves del juego con el calculo matematico.

El aprendizaje basado en juegos permite el desarrollo de las habilidades cognitivas,
sociales y un aprendizaje significativo de una manera practica y divertida, convirtiendo al
docente en guia del proceso educativo, a causa de que se crea un ambiente donde incite a

un aprendizaje innovador, creativo, de confianza y activo.

Por consiguiente, el presente proyecto se realiz6 en la Escuela de Educacion Basica Union
Empalmense en los nifios de preparatoria y nivel elemental (segundo), tiene como
propdsito que los docentes conozcan e implementen estrategias basadas en juegos para
fortalecer el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Matematica en los estudiantes. A
partir de lo expuesto, se evidencia que capacitar a los docentes en el uso de estrategias
Iudicas, como los juegos de mesa, no solo enriquece su practica pedagdgica, sino que

también responde a las necesidades cognitivas y emocionales de los nifios

El presente proyecto de desarrollo se estructura en cinco capitulos:

CAPITULO I: Corresponde al Marco Contextual de la investigacion donde se
encuentran los siguientes aspectos: descripcion del proyecto, el marco institucional, la
situacion actual de la problematica, los objetivos, metas, criterios metodoldgicos y la

finalidad.



CAPITULO II: En este capitulo denominado Marco tedrico enmarca los conceptos y

teorias relacionadas con el proyecto a desarrollar y su fundamentacion legal.

CAPITULO I11: En el Desarrollo del Proyecto se encuentran especificados los tipos y
métodos de investigacion, las técnicas e instrumentos utilizados para la recopilacion de la
informacion, poblacion y muestra, analisis de los resultados, ademas de las actividades,
recursos, justificacion, factibilidad y las estrategias basadas en juegos de la propuesta

desarrollada.

CAPITULO 1V: Considera los principales Resultados del proyecto de acuerdo a los

objetivos especificos establecidos y la evaluacion del proyecto.

CAPITULO V: Enmarca las Conclusiones y Recomendaciones que se establecieron al

realizar el proceso de investigacion.



CAPITULO |

NATURALEZA DEL PROYECTO

“Los nifios tienen que habituarse mediante el
juego a realizar aquellas actividades que
realizaran cuando sean mayores”

Aristételes



1.1 DESCRIPCION DEL PROYECTO

El proceso investigativo surgio porque existe la necesidad de innovar la préactica
pedagdgica para fortalecer el proceso de ensefianza- aprendizaje en Matematica de los
estudiantes de preparatoria y nivel elemental (segundo afio) de la Escuela de Educacién

Basica “Union Empalmense”, perteneciente al Distrito de Educacion Empalme — Guayas.

Debido a que los nifios y nifias de 5 a 7 afios, muestran dificultad principalmente en las
actividades que les ayuda a comprender la identificacion de los numeros, cantidades y
desarrollar habilidades fundamentales para sus destrezas de calculo matematico, en
consecuencia, se les complica el analisis y adquisicion de conocimientos, si no se corrige
a tiempo, provocara que se conviertan en personas con limitadas habilidades de

pensamiento l6gico matematico para la sociedad.

De manera que, una de las partes, importantes del presente proyecto es mostrar a los
docentes de preparatoria y nivel elemental (segundo afio) de educacién bésica, conozcan
y utilicen estrategias basadas en juegos como el bingo, el domino y dados, para introducir,

estimular y fortalecer el pensamiento I6gico en sus estudiantes.

Es preciso destacar que, las actividades recreativas no se limitan y pueden ser utilizados,
disefiados o creados por el docente como un apoyo pedagdgico en el proceso de ensefianza
—aprendizaje, para potenciar las destrezas como la motricidad fina, el pensamiento ldgico,

critico y creativo, entre otras.

El presente proyecto busca que los docentes conozcan y apliquen juegos educativos como
el bingo, el domino y los dados, no solo como elementos recreativos, Sino como recursos

pedagdgicos intencionados que contribuyen al desarrollo integral de sus estudiantes.



1.2 MARCO INSTITUCIONAL.

La Escuela de Educacion Béasica Union Empalmense, pertenece al Canton EI Empalme,
Provincia del Guayas. La institucion educativa estd conformada por una planta docente
de 17 académicos y una poblacion estudiantil de 530 alumnos que se encuentran
distribuidos en secciones matutina y vespertina desde inicial Il hasta el séptimo de la

Educacién General Basica en el presente periodo lectivo 2023 — 2024.

Su codigo AMIE es 09H03707, el objeto de estudio son los estudiantes de preparatoria y
nivel elemental (segundo afio) de basica de la jornada matutina y vespertina que consta de
130 estudiantes y 119 padres de familia. Su director es el Psic. Educ. Dinner Mufioz
Cabrera MSc., esta ubicada via a la Guayas Ciudadela Arias Olivo, calles Esmeraldas y

12 de octubre.

Ademas, el establecimiento educativo ha sido concebido como una institucién que sea
capaz de brindarles a sus estudiantes las oportunidades, los avances y las facilidades que
se requieran para su formacion integral. Los miembros de la comunidad educativa
comparten los derechos y obligaciones que se encuentran en el marco de la Constitucion
del Ecuador, Ley Orgéanica de Educacion Intercultural LOEI, el Codigo de la Nifiez y
Adolescencia, Codigo de Convivencia y las normativas internas del establecimiento

educativo.

La infraestructura ha ido mejorando a razon de las caracteristicas, intereses y necesidades
para proporcionar un ambiente de calidad, respeto y confianza, donde puedan participar
todos los actores de la comunidad educativa resguardando sus derechos a través de los
instrumentos de gestion institucional, junta académica, gobierno escolar y las diferentes

comisiones establecidas.



1.3 FINALIDAD DEL PROYECTO

La ensefianza de la matemaética se ha convertido en una asignatura imprescindible para la
formacidn integral de los estudiantes de educacién bésica, ya que promueve en estudiantes
el desarrollo de sus destrezas y habilidades, pensamiento 16gico matematico, por lo tanto,

es importante facilitar su comprension y ain mas su aprendizaje.

Estas destrezas se van aprendiendo y desarrollando en los diferentes niveles y nunca se
dejan de fortalecer debido a que se aplican en los diferentes contenidos de la asignatura
de matematica, porque ayudan a analizar, aprender y reflexionar acerca de los contenidos

impartidos, obteniendo asi sus conocimientos en las diferentes areas de aprendizaje.

Para conseguir mejorar el rendimiento escolar en el &rea de matematica de los estudiantes
de 5 a 7 afos de edad, se propone el desarrollo del presente proyecto, con la finalidad de
que los docentes conozcan y adquieran nuevas estrategias basadas en juegos que les
permita introducir, estimular y fortalecer el pensamiento l6gico matemético en sus
estudiantes. De esta manera se cumple con el objetivo de brindar una educacion de calidad
basada en principios, valores y democracia, utilizando estrategias, metodologias activas
y participativas para el desarrollo de destrezas, habilidades y capacidades cognitivas de

los estudiantes.

Dentro de las metodologias activas y participativas se encuentra, el Aprendizaje Basado
en Juegos (ABJ), en la que el docente utiliza, disefia 0 modifica juegos con el fin de que
los estudiantes adquieran o fortalezcan los conocimientos a través de ellos, lo que resulta
favorable por los cambios significativos tanto fisicos como emocionales y, ademas,
propicia el desarrollo de las actividades académicas y facilita los procesos de ensefianza—

aprendizaje.



Esta investigacién se reviste de importancia, debido a que permite determinar como las
estrategias didacticas basadas en juegos, inciden en el fortalecimiento del proceso de
aprendizaje de la matematica. Ademas de que se presenta una solucién para ensefiar o
fortalecer las actividades con mayor complejidad que se identificaron, tomando en cuenta
que el aprendizaje basado en juegos, le brinda un apoyo a la practica docente optimizando
su accionar en el aula, convirtiendo a los estudiantes en participantes activos en el proceso

de ensefianza — aprendizaje.

1.4 CONTEXTUALIZACIONY UBICACION DE LAPROBLEMATICA

El aprendizaje de la matematica en la Educacion Basica, se ha convertido en un tema
importante para la escolarizacion del estudiante en el Ecuador, ya que le permite obtener
las habilidades necesarias para los calculos matematicos.

No obstante, segin el PISA — D (Programa para la Evaluacion Internacional de
Estudiantes para el Desarrollo) que es un estudio internacional en el contexto de paises
de economias pequefias y/o medianas, coordinado por la Organizacion para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE), que tiene como finalidad evaluar los
sistemas educativos, analizando las habilidades y conocimientos.

Resultados de logros de los estudiantes

La edad promedio en que los nifios en Ecuador inician 1.° de EGB es 5 afios; por lo tanto,
la mayor parte de los estudiantes de 15 afios deberian estar en 10.° de EGB y 1.° de
Bachillerato. En el Ecuador se cumple esta medida, ya que el 62,7% de la poblacion que
rindi6 PISA-D est& matriculada en estos niveles. Ademas, el 31,5% de los estudiantes que

rindieron PISA-D se encuentran matriculados en 2. ° de Bachillerato.



Desempefio en matematicas de los estudiantes

El porcentaje de estudiantes que no alcanzaron el nivel basico de habilidades en Ecuador
es mayor en el dominio matematico: 70%. EI nivel basico de habilidades se define como
aquel en el que los estudiantes pueden llevar a cabo procedimientos rutinarios, como una
operacion aritmética, en situaciones en las que se les facilitan todas las instrucciones

(Instituto Nacional de Evaluacion Educativa de Ecuador,2018).

Al considerar el promedio de los paises de América Latina y el Caribe (ALC), el 15,5%
de los estudiantes se encuentran matriculados en grados inferiores al 10. ° grado, mientras
que los estudiantes ecuatorianos son mucho menores. Esto indica que hay un rezago
escolar més cercano al promedio de los paises miembros de la OCDE (5,1%). Esto se
considera unicamente a los estudiantes que asisten a clases y por lo tanto se debe tener en

cuenta a la poblacion que no asiste a clases.

En la provincia del Guayas que pertenece a la Zona 5 de Educacion, se puede mencionar
que, uno de los motivos que esta afectando el desarrollar las habilidades y destrezas en
matematica, es que los estudiantes no tuvieron una educacion inicial que se imparte de
los 3 a 4 afios de edad, donde son estimulados para el desarrollo de la adquisicion de las
destrezas basicas en el ambito del calculo matematico y pensamiento ldgico, nociones que

son la base fundamental para el aprendizaje de las macro destrezas.

1.5 SITUACION ACTUAL DE LAPROBLEMATICA.

La Escuela de Educacion Bésica “Union Empalmense” pertenece a la Zona 5, Distrito
09D15 y se encuentra ubicada en la zona urbana del canton EI Empalme, aunque su
infraestructura ha ido mejorando a razon de los intereses y necesidades de la

comunidad educativa, por el momento no cuenta con una biblioteca, recursos



didacticos o tecnoldgicos para fomentar el pensamiento l6gico en los estudiantes.
Esta legalmente constituida, creada bajo Resolucién Ministerial No. 00032, de fecha
4 de junio del afio 1976.

Este plantel fue fundado por los miembros de la comunidad que solicitaron a la
Direccién de Estudios Provincial su legalizacién. Se encuentra localizada en la zona
urbana del cant6n EI Empalme, en la margen derecha a Manabi. El plantel cuenta con
aulas comodas, funciona en jornada matutina y vespertina, con estudiantes de inicial

I1, preparatoria, elemental y media.

La poblacion escolar en su mayoria es del sector y de los barrios mas cercanos, los
padres de familia en su mayoria se dedican al comercio local y algunos son empleados
del sector publico. La mayoria de las familias de los estudiantes se conforman de 5
miembros, viven con sus madres y padres, los mismos que son el sustento de la familia

y en lo posible tratan de dar una buena educacion a sus hijos.

Los padres de familia en un 50% han logrado terminar la primaria, mientras que el
50% restante tienen educacion inconclusa. Esta situacion generalmente no favorece
a los estudiantes por cuando ellos a veces necesitan el apoyo para realizar tareas y
cuando deben recibir acompafiamiento en su proceso de aprendizaje. Los docentes,
manifiestan que sus aprendientes, no cuentan con recursos didacticos adecuados para
la ensefianza, no se cuenta con recursos tecnoldgicos que permitan que los estudiantes

puedan aprender mas y con mayor facilidad.

Los estudiantes reciben textos por parte del Ministerio de Educacion. Dentro del
contexto educativo, hoy en dia es necesario que el docente cumpla con su rol como
investigador, y principalmente innovador, utilizando la creatividad como elemento

primordial dentro y fuera del aula de clases, puesto que educar en la creatividad es



educar para el cambio, con una actitud flexible y transformadora enmarcada en la
teoria del constructivismo, donde el individuo es responsable de su propio
conocimiento, teniendo en cuenta que el proceso de aprender- haciendo es la manera

maés efectiva de lograr el aprendizaje.

Por tal motivo los docentes tratan de utilizar algunas estrategias didacticas de
ensefianza que les permita desarrollar las diferentes habilidades y destrezas en el area
de matematica, no obstante, a los estudiantes encuentran actividades complejas para

su aprendizaje.

Ademas, el desconocimiento de como aplicar ciertas estrategias didacticas de
ensefianza activas e innovadoras, por la falta de recursos didacticos y/o tecnoldgicos
impide que el docente mejore su metodologia en el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

Es necesario sefialar, que este desafio se puede solucionar a través de un plan de
capacitacion para mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje mediante la
utilizacion de estrategias didacticas basadas en juegos, ya que les brinda la
oportunidad a los docentes de innovar sus conocimientos sobre metodologias activas
y crear un ambiente innovador, amigable, dinamico, participativo y creativo donde los

estudiantes del subnivel elemental logren desarrollar sus habilidades y destrezas.

1.5.1 PROBLEMA
¢Como incide el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), en el proceso de ensefianza -
aprendizaje de matematica en los estudiantes de preparatoria y nivel elemental
(segundo afio) de la Escuela de Educacion Basica “Union Empalmense” del cantén

El Empalme, ¢provincia del Guayas?
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1.5.2. Problemas derivados.

e ;Cudl es el sustento teorico referente a la utilizacion del Aprendizaje Basado en
Juegos, como estrategia didactica en el proceso de ensefianza - aprendizaje de la

matematica de los estudiantes de 5 a 7 afios de edad?

e ;Cual es el estado actual del proceso de ensefianza —aprendizaje de Matematica

en Educacion Basica?

e ;De qué manera las estrategias didacticas basadas en juegos, mejoraran el proceso
de ensefianza de matematica en los docentes de la Escuela de Educacion Bésica

“Union Empalmense”?

e ;De qué forma se validara el plan de capacitacion docente sobre las estrategias
didacticas basadas en juegos como apoyo pedagdgico para mejorar el proceso de

ensefianza - aprendizaje de matematica del nivel Elemental?

1.6 DELIMITACION DEL PROBLEMA

Campo: Ciencias Sociales y Educacion

Area: Pedagdgica

Linea: Didactica para el desarrollo intelectual, el pensamiento critico, el aprendizaje

significativo y de la creatividad.

Lugar: Escuela de Educacion Bésica “Union Empalmense”

Tiempo: De diciembre 2024 a enero 2025
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1.7 OBJETIVOS: GENERAL Y ESPECIFICOS

1.7.1 Objetivo general.

Analizar las estrategias basadas en juegos y su incidencia en el proceso de ensefianza
- aprendizaje de matematica de los estudiantes de preparatoria y nivel elemental
(segundo afio) de la Escuela de Educacion Basica Unién Empalmense.

1.7.2  Obijetivos especificos.

» Diagnosticar el estado actual del proceso de ensefianza —aprendizaje en el area
de matematica de los estudiantes de preparatoria y nivel elemental (segundo afio)
Educacion Basica

» Fundamentar tedricamente el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) en el
proceso de ensefianza — aprendizaje de la matematica en los estudiantes de
preparatoria y nivel elemental (segundo afio) Educacion Béasica

> Disefiar un plan de capacitacion, sobre el Aprendizaje basado en juegos, para
la mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje de matematica en los docentes
de preparatoria y nivel elemental (segundo afio) Educacién Basica la Escuela
Union Empalmense.

> Socializar el plan de capacitacion sobre Aprendizaje basado en juegos, como
apoyo pedagogico para la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje de
matematica en los docentes de primero y segundo afio de educacion basica la

Escuela Unién Empalmense.

1.8 META

Con el desarrollo del presente proyecto se pretende lograr las siguientes metas:



e De los 4 docentes que laboran en preparatoria y nivel elemental (segundo
afio) de basica de Escuela de Educacion Basica “Union Empalmense”, se
aspira que el 90% disefien y apliquen estrategias didacticas de
aprendizaje basadas en juegos en el proceso de ensefianza — aprendizaje
de matemaética.

e De los 119 estudiantes matriculados en preparatoria y nivel elemental
(segundo afio) de educacion basica de las jornadas matutina y vespertina
de Escuela de Educacion Bésica “Union Empalmense”, el 70 % mejoren
su rendimiento académico mediante las estrategias didacticas basadas en

el aprendizaje basado en juegos, en la asignatura de matematica.

1.9 BENEFICIARIOS:

Los beneficiarios directos son los directivos y docentes, ademas se incluyen a los
alumnos de primero y segundo afio de educacién basica de las dos jornadas matutina
y vespertina con la implementacion de estrategias didacticas basadas en el
aprendizaje basado en juegos, para fortalecer el proceso de ensefianza — aprendizaje
de la Escuela de Educaciéon Basica “Union Empalmense” y los beneficiarios

indirectos son los padres de familia.

1.10 CRITERIOS METODOLOGICOS

El presente proyecto educativo tiene un enfoque cualitativo — cuantitativo.
Cualitativo debido a que se realiz6 una recopilacién, analisis e interpretacién de los
datos tedricos y resultados estadisticos. Cuantitativa porque se tabularan los
resultados obtenidos de la encuesta mediante tablas y graficos para su respectivo

andlisis estadistico
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El tipo de investigacion es: bibliogréafica, aplicada y descriptiva. Ademas, para dar
cumplimiento con los objetivos planteados se aplicaron los métodos descriptivo,

deductivo, inductivo, analitico — sintético y estadistico.

El método descriptivo permitié detallar las causas y consecuencias que se detectaron
para la ensefianza de la matematica, el método deductivo a expresar lo fundamental
de la aplicacion de las estrategias didacticas en el proceso de ensefianza - aprendizaje,
el método inductivo, facilito la elaboracion de las conclusiones y recomendaciones a
partir de la aplicacion de la entrevista al director y encuesta a docentes y representantes

legales.

El método analitico — sintético facilito el analisis de la informacion obtenida durante
el proceso investigativo y, por dltimo, el método estadistico, facilité la organizacion,
analisis y procesamiento de los datos obtenidos para representarlos mediante cuadros

y graficos estadisticos.

Las técnicas de recoleccion de informacidn que se aplicaron fueron la entrevista, con
preguntas al director de la Institucion Educativa y las docentes, para conocer
detalladamente la situacion actual del area de estudio. Ademas de una encuesta con el
modelo de Likert aplicada a traves de Google Forms a los representantes legales. Para
finalmente, disefiar una propuesta que favorezca la actualizacion pedagdgica de los

docentes de la Escuela de Educacion Bésica “Union Empalmense”.

1.11 FACTORES EXTERNOS O PRE-REQUISITOS DE LOS LOGROS.

Las condiciones que podrian obstaculizar el cumplimiento de las metas planteadas en
el presente apartado, se pueden observar que al solicitar el respectivo permiso al

Distrito de Educacion EI Empalme — Guayas — Educacion como ente regulador de la
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Escuela de Educacion Basica “Union Empalmense  desaprueben la implementacion
del Plan de capacitacion para los docentes del establecimiento educativo sobre
estrategias didacticas basadas en juegos, para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de matematica.

Ademas, otro factor importante seria la vulnerabilidad de los docentes y estudiantes
por problemas de seguridad en el medio y nuevos brotes de nuevos virus de
pandemias y sus variantes, ocasionando que se dificulte la colaboracion de la

comunidad educativa para la aplicacion de nuevas estrategias didacticas activas.
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CAPITULO 11

MARCO TEORICO

“El objetivo principal de la educacién es
crear personas capaces de hacer cosas
nuevas y no simplemente repetir lo que
otras generaciones hicieron.”

Jean Piaget



2.1 FUNDAMENTACION CONCEPTUAL

2.1.1. Proceso de Enseflanza — aprendizaje.

El proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA) es el espacio donde el estudiante es el
principal protagonista y el docente es el facilitador de los procesos de aprendizaje. El
PEA pretende que los estudiantes disfruten del aprendizaje y construyan su
conocimiento a partir de diferentes experiencias (Alvarado, 2018).

El proceso de ensefianza-aprendizaje ha evolucionado de un modelo tradicional
centrado en la figura del docente como transmisor de conocimientos, hacia un
enfoque mas humanista y activo donde el estudiante ocupa el papel protagonico. Tal
como lo plantea Alvarado (2018), el aprendizaje cobra verdadero sentido cuando el
estudiante disfruta, experimenta y construye saberes significativos a partir de
vivencias concretas. En este contexto, el rol del docente deja de ser el de un simple
emisor de contenidos, para convertirse en un guia, un mediador que crea ambientes

de aprendizaje dinamicos, inclusivos y participativos.

2.1.2. El area de matematica.

El 4rea de Matematica se estructura en tres bloques curriculares: algebra y funciones,
geometria y medida y estadistica y probabilidad; en el subnivel de Preparatoria de
EGB, estos bloques se encuentran implicitos en el &mbito de relaciones logico-
matematicas; a partir del subnivel Elemental, hasta el Bachillerato, los tres bloques
curriculares se encuentran explicitos. Estos son:

Bloque 1. Algebra y funciones

Este bloque curricular, en los primeros grados, se enfoca en la identificacion de

regularidades y el uso de patrones para predecir valores; contenidos que son un
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fundamento para conceptos relacionados con funciones que se utilizaran
posteriormente.

Bloque 2. Geometria y medida

Este bloque curricular, en los primeros grados de Educacién General Béasica, parte
del descubrimiento de las formas y figuras, en tres y dos dimensiones, que se
encuentran en el entorno, para analizar sus atributos y determinar las caracteristicas
y propiedades que permitan al estudiante identificar conceptos béasicos de la
Geometria, asi como la relacion inseparable que estos tienen con las unidades de
medida.

Si bien la Geometria es muy abstracta, es facil de visualizar, por ello la importancia
de que el conocimiento que se deriva de este bloque mantenga una relacién con
situaciones de la vida real, para que se vuelva significativo.

Bloque 3. Estadistica y probabilidad

Aqui se analiza la informacion recogida en el entorno del estudiante y esta se organiza
de manera gréafica y/o en tablas. Se inicia con el estudio de eventos probables y no
probables; representaciones graficas: pictogramas, diagramas de barras, circulares,
poligonales; calculo y tabulacién de frecuencias; conteo (combinaciones simples);
medidas de dispersion (rango): medidas de tendencia central (media, mediana, moda);
y probabilidad (eventos, experimentos, calculo elemental de probabilidad,
representacion grafica con fracciones).

El estudio de estos blogues curriculares en los tres primeros subniveles se trabaja con
énfasis en lo concreto y a partir del subnivel superior empieza un tratamiento mas
abstracto de la Matematica, con la introduccion de simbolos y variables; contenidos
que se profundizan en el Bachillerato. Sobre los problemas que se resuelven, si bien

muchos son cotidianos, en el subnivel superior de EGB y en el nivel de Bachillerato
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también pueden ser problemas hipotéticos, algebraicos, y se busca modelizarlos para
su solucioén.

El area de Matematica en el curriculo ecuatoriano representa mucho mas que una
simple acumulacién de férmulas y procedimientos; se configura como una
herramienta esencial para desarrollar el pensamiento légico, critico y creativo en los
estudiantes. Desde los primeros subniveles de Educacion General Basica, se apuesta
por una aproximacion progresiva, concreta y contextualizada del conocimiento
matematico, permitiendo que el estudiante explore, descubra y construya

aprendizajes significativos a partir de su entorno.
2.1.2.1. Matemética en Educacion General Basica Elemental.

El Ministerio de Educacion (MINEDUC, 2016) establece en el curriculo de
Educacion General Bésica Elemental que La Matemética es esencialmente
constructiva. Parte de nociones elementales y conceptos primitivos que no se definen,
es decir, que no se expresan en palabras mas sencillas que previamente hayan sido
definidas.

Estos conceptos primitivos se introducen con la ayuda de ideas intuitivas que facilitan la
comprensién del estudiante. Junto con estos, también se introducen aquellos que son

susceptibles de definicion y de proposiciones de base que son aceptadas sin demostracion.
La Matematica esta constituida por conjuntos de diferente naturaleza y de
complejidad diversa, su desarrollo se basa en estos cuatro componentes importantes:

e Ldgica matematica

e Conjuntos

e NuUmeros reales

e Funciones

Los curriculos, sus objetivos y destrezas con criterios de desempefio deben estar
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encaminados hacia el aprendizaje y el desarrollo del individuo como ser humano y
como ser social. La formacion integral del estudiante no puede lograrse solo a través
del impulso de sus destrezas de pensamiento; es necesario un balance entre la
capacidad de razonar y la de valorar.

El curriculo de Matematica fomenta los valores éticos, de dignidad y solidaridad, y
el fortalecimiento de una conciencia sociocultural que complemente las capacidades
de un buen analista o un buen pensador. Por esa razdn es necesario precisar un cambio
en el proceso de ensefianza de la matematica, buscando metodologias adecuadas que
provoquen que el estudiante asimile de forma permanente, las habilidades y destrezas
de pensamiento logico, debido a que construir problemas reales para identificar
cantidades mediante nimeros y aplicar operaciones béasicas.

En el nivel de Educacion General Bésica, en especial en los subniveles de
preparatoria y elemental la ensefianza del area esté ligada a las actividades ludicas
que fomentan la creatividad, la socializacion, la comunicacion, la observacion, el
descubrimiento de regularidades, la investigacion y la solucion de problemas
cotidianos; el aprendizaje es intuitivo, visual y, en especial, se concreta a través de la
manipulacion de objetos.

2.1.2.2. El docente en Educacién General Bésica Elemental.

El docente del subnivel Elemental, cumple el rol de mediador y es el encargado de
seleccionar, organizar y planificar los estimulos para que los estudiantes construyan
sus conocimientos y asi formar lectores, escritores y hablantes autbnomos y criticos.
Asi mismo se debe dedicar al desarrollo de las competencias basicas de
razonamiento, para resolver los problemas de operaciones basicas (MINEDUC,

2016).
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2.1.2.3. El estudiante en Educacion General Basica Elemental.

En el subnivel elemental los nifios de 6 a 7 afios de edad deben desarrollar sus
habilidades cognitivas y sociales, mediante un trabajo dirigido, en equipo e
individual, de tal manera que se cumplan sus deberes y derechos. Ademas, que los
estudiantes reconocen su entorno familiar y social, ubican su domicilio, institucion y
comunidad, distinguen los elementos basicos de la geometria, conocen su cuerpo,
capacidad de expresion y sus manifestaciones artisticas y lidicas (MINEDUC, 2016).

2.1.3. Metodologias Activas.

Las metodologias activas, son estrategias de ensefianza que utiliza el docente para
transformar el proceso de ensefianza tradicional, en actividades que permitan al
estudiante jugar un papel importante en el proceso de aprendizaje, donde a partir de
un ambiente disefiado por el tutor, sean capaces de construir sus conocimientos

mediante una participacion activa (Silva, J., & Maturana, D., 2017).

En otras palabras, el docente adopta el papel de mediador mediante las actividades
que estan centradas en el estudiante, para propiciar la participacion, trabajo en equipo,
creatividad, reflexion, pensamiento critico y la autonomia en cada una de las tareas

como se puede observar en la figura 2.
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Figura 1.- Metodologias activas

Promovidas por un docente mediador

Metodologias Estudiantes
activas

Promueve
aprendizaje
profu ndo

Elaborado por: (Silva, J., & Maturana, D., 2017)

2.1.3.1. Caracteristicas de las metodologias activas.

Segun (Pertusa, 2020). Menciona que las metodologias activas cumplen con las siguientes

caracteristicas:

El estudiante se convierte en un participante activo. Motiva y respeta los
intereses del estudiante.
El rol del docente cambia de ser la Gnica fuente de informacion a ser un guia.

Favorece la creacion de una metodologia propia del docente para las

necesidades educativas de los estudiantes.
Incentiva el desarrollo de las habilidades comunicativas, sociales y empatica.

Generalmente abarca el trabajo cooperativo, pero por otra parte permite el

trabajo auténomo.

Fomenta la creatividad, pensamiento critico, la toma de decisionesy el aprendizaje

significativo en los estudiantes.
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2.1.3.2. Rol del docente en la metodologia activa.

El rol del docente en la metodologia activa cambia de ser un transmisor de
conocimiento, donde se lo catalogaba como la Unica fuente de informacion, a un
facilitador del aprendizaje, colaborador, tutor, guia y sobre todo un participante

activo del proceso de aprendizaje de sus estudiantes (Silva, J., & Maturana, D., 2017)

2.1.3.3. Rol del estudiante en la metodologia activa.

El rol del estudiante cambia de una persona receptora del conocimiento y sujeto
pasivo en el proceso de aprendizaje, a un participante dispuesto a trabajar en
equipo, con autonomia y reflexivo, para convertirse en un sujeto activo que produce
y comparte el conocimiento adquirido mediante sus experiencias de aprendizaje
(Silva, J., & Maturana, D., 2017).

2.1.4. Estrategias de ensefianza - aprendizaje.

La implementacion de estrategias en el proceso de ensefianza- aprendizaje, propicia
el cambio de la practica pedagdgica del docente, brindandole la oportunidad de
reconocer los principios, criterios, técnicas 0 métodos para cambiar la forma de
ensefiar y evaluar para mejorar su metodologia a una mas creativa e innovadora
(Medina Hidalgo, 2017).

(Gutiérrez Delgado, J., Gutiérrez Rios, C., & Gutiérrez Rios, J., 2018) Sefialan que
las estrategias de ensefianza — aprendizaje desde la perspectiva ludica, contribuyen a
fundamentar la practica — pedagdgica entre los docentes y alumnos para crear
ambientes que permitan fomentar un aprendizaje significativo, convirtiendo el
proceso de ensefianza en una accion interactiva entre educador y aprendiz, ademas

que clasifican las estrategias en:
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Tabla 1.- Clasificacién de las estrategias didacticas

Estrategias didacticas de . o
. Estrategias didacticas de aprendizaje
ensefianza

Actividades que utiliza el maestro
) o Actividades que realizan los estudiantes para
para transferir el conocimiento a los L o
) la adquisicion de conocimientos
estudiantes.

Establece la elaboracion de un | Incita el aprendizaje significativo y el
ambiente de aprendizaje centradoen | desarrollo de las destrezas, habilidades,

el estudiante. actitudes y capacidades de los alumnos

Fomenta la reflexion 'y el o ) o
) . Promueve el trabajo interactivo y ludico.
pensamiento critico.

Fuente: Estrategias metodoldgicas de ensefianza y aprendizaje con un enfoque

ludico (Medina Hidalgo, 2017)

2.1.4.1. Caracteristicas de las estrategias.
Entre las caracteristicas que cumplen las estrategias que se aplican en el proceso de ensefianza —
aprendizaje se encuentran las siguientes: Propiciar un ambiente agradable entre el educador

y el aprendiz.
e Fomentar la creatividad, confianza y comunicacion entre los participantes.

e Cumplir con un objetivo especifico en el desarrollo de la clase, es decir tener

una intencion didactica.
o Aplicar el juego como elemento ludico.

e Incentiva el aprendizaje colaborativo para posibilitar el aprendizaje

significativo.
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2.1.5. Aprendizaje activo.
El aprendizaje activo es el proceso donde se utilizan las estrategias educativas para
que el estudiante adquiera conocimientos, valores, habilidades y destrezas de manera
proactiva y responsables, por lo que implica un conjunto de técnicas o métodos que
impliquen que los nifios y nifias participen en actividades significativas mediante un

trabajo auténomo o colaborativo (Pertusa, J., 2020).

2.1.6. Concepto de juegos.

El juego es una actividad ladica, donde los infantes juegan para recrearse, participar,
relacionarse con sus pares, explorar su entorno, experimentar, aprender y poner
en practica sus descubrimientos, en pocas palabras el juego es importante porque
permite desarrollar las habilidades, destrezas y la adquisicion del conocimiento de
todo ser humano. (Gallardo Lopez, J., & Gallardo Vazquez, P., 2018). Sefialan que
“el juego es fundamental para el desarrollo fisico, intelectual, afectivo, social,

emocional y moral en todas las edades” (p. 42).

2.1.6.1. Los juegos y el aprendizaje.

Friedrich Frobel, pedagogo aleméan en el siglo XVII plante6 los primeros indicios
sobre el juego como base del aprendizaje desde los primeros afios, debido a que en
la nifiez de los seres humanos mediante el juego desarrollan habilidades que
posteriormente le ayudan en su aprendizaje y maduracién, convirtiéndose en un
elemento educativo (til y agradable (Gallardo Lopez, J. & Gallardo Vazquez, P.,

2018).

En la publicacion realizada por (UNICEF, 2018). Manifiesta que durante los
primeros ochos afios de edad de un ser humano “el desarrollo de las competencias

cognitivas, el bienestar emocional, la competencia social y una buena salud fisica y
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mental forman una solida base para el éxito incluso bien entrada la edad adulta”

En las instituciones educativas se instruye al nifio en las habilidades necesarias para
vivir en la sociedad, por tal motivo los estudiantes deben convertirse en sujetos
activos y aprendan a través de estrategias basadas en el juego que permitan respetar

los ritmos de aprendizaje.

2.1.6.2. El juegoy su importancia en los primeros afios de la escuela primaria.

Durante los 6 a 8 afios de edad que corresponde a los infantes que se encuentran en 2°,
3° y 4° afio de Educacién Basica, las estrategias basadas en juegos potencian
la adquisicion de los conocimientos academicos, fomenta el placer por aprender y

convierte al infante en sujeto activo de su propio aprendizaje (UNICEF, 2018).

Ademas, el juego en los estudiantes de primaria, les brinda la oportunidad de
desarrollar sus capacidades creativas y relacionarse activamente con diferentes
recursos, temas y cuestiones que favorecen su capacidad de indagacién y de
resolucion de problemas. Asi mismo favorece el aprendizaje de forjar vinculos con

personas de su entorno y fomentar aptitudes de liderazgo (UNICEF, 2018).

2.2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.2.1. Aprendizaje basado en Juegos (ABJ)

El aprendizaje basado en juegos (ABJ) es una metodologia donde se utilizan los
juegos para el desarrollo de las habilidades cognitivas, sociales y la adquisicién de
conocimientos de los nifios. En el ABJ existen dos tipos de aprendizaje: El juego libre

y el guiado (Pyle, 2018).

El juego libre es el que esta dirigido por los nifios y en el que se desarrollan las

habilidades sociales y afectivas de los estudiantes, mientras que en el juego guiado es
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el Docente el que proporciona un ambiente adecuado donde utiliza, disefia 0 modifica
los juegos para que los estudiantes se conviertan en participantes activos en el
proceso de ensefianza — aprendizaje y asi alcanzar los objetivos académicos

propuestos (Herranz, S. Rebull, A. & Rojas, L., 2018).

Desde otro punto de vista, (UNICEF, 2018) presenta el continuum de aprendizaje
ludico, en la cual se observan tres niveles de implicacién de los estudiantes y
docentes en las experiencias del juego. En el primer nivel ese encuentra el juego libre
el cual proporciona al nifio la libertad para jugar y la exploracion, desde ahi el juego
va progresando a uno mas guiado con la participacion de los adultos o docentes los
cuales deberan poseer los conocimientos o competencias que favorezcan el

aprendizaje a través del juego

2.2.1.1. Ventajas del Aprendizaje Basado en Juegos.

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) ha emergido como una estrategia pedagdgica
innovadora y eficaz, que permite transformar el aula en un espacio dindmico, motivador
y centrado en el estudiante. Sus mdltiples ventajas responden a la necesidad de repensar
la ensefianza desde un enfoque mas ludico, participativo y significativo, especialmente en
areas tradicionalmente percibidas como complejas, como es el caso de la Matematica.
Las ventajas al aplicar el aprendizaje basado en Juegos se encuentran:

1. Motivaal alumno, ya que le brinda un ambiente que le gusta y divierte,

dado que el juego motiva y dinamiza las clases.

2. Losayuda arazonar y ser autobnomos, porque le brinda situaciones en
las que debe reflexionar y tomar decisiones adecuadas.
3. Convierte al estudiante en un participante activo en su aprendizaje.

4. Da al alumno el control de su aprendizaje permitiéndole ser
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consciente de su grado de adquisicion de lo aprendido.

5. Le proporciona informacion al docente para detectar las fortalezas y
debilidades respecto a la asignatura

6. Potencia la creatividad y la imaginacion ya que implica también la
libertad de improvisacion y capacidad de imaginar soluciones a cada
reto.

7. Fomenta las habilidades sociales

2.2.2. Juegos de mesa en la educacion.

Los juegos de mesa, tradicionalmente considerados una forma de entretenimiento, han
cobrado un nuevo valor en el ambito educativo como recursos didacticos que potencian
el aprendizaje significativo. Su incorporacién en el aula permite transformar los procesos
de ensefianza-aprendizaje en experiencias dinamicas, interactivas y motivadoras,
especialmente en los niveles de Educacion Basica, donde el juego es parte fundamental
del desarrollo infantil.

(Ruiz Patricia, & Gémez Martha, 2017) Manifiestan que los juegos de mesa por lo general
han sido catalogados como una forma de entretenimiento para la sociedad, pero en los
ultimos afios, han aumentado su popularidad dentro del campo de la educacion.

Los juegos de mesa como apoyo pedagdgico, potencian el proceso de ensefianza —
aprendizaje de una manera lGdica, creativa, motivacional, experimental, activa y
participativa entre el educador y el aprendizaje, favorece el desarrollo cognitivo,
emocional, social, motriz y razonamiento I6gico matematico de los estudiantes. En lo que

respecta al nivel (Ruiz Patricia, & Gomez Martha, 2017)

2.2.2.1. Bingo.

El Bingo permite utilizar sus reglas originales y adaptarlas a un objetivo especifico



de ensefianza, motivando al alumno para lograr los aprendizajes esperados. Ademas,
mediante cada partida del juego, los estudiantes desarrollan el lenguaje matematico
propicio para el razonamiento, porque se nutre por medio de la interaccion que realiza

con sus pares.

El convertir el Bingo tradicional a un juego educativo permite que el aprendizaje de
los estudiantes sea dinamico, creativo, ameno y motivador, convirtiendo asi al infante
en un participante activo en la adquisicién de conocimiento. (Ruiz Patricia, & Gomez

Martha, 2017)

2.2.2.2. Dominb.

El disefiar un domino como un recurso didactico para la adquisicion de
conocimientos y desarrollo de destrezas se convierte en una total experiencia de la
metodologia Aprendizaje basado en Juegos, debido que gracias a la mecanica del
domino clasico permite conectar con nuevos aprendizajes.

Este tipo de juego de mesa fortalece el proceso de aprendizaje de los infantes, por
que posibilita el desarrollo del pensamiento critico, la imaginacion, creatividad, la
interaccion social, la toma de decisiones para la solucion de problemas y enrique el

vocabulario de los infantes. (Ruiz Patricia, & Gomez Martha, 2017)

2.2.2.3. Dados para historias con numeros.

Los dados para la creacion de historias (Story cubs) fue disefiado por Rory O"Connor,
un consultor irlandés y es un juego de mesa formado por imagenes sencillas en cada
una de las caras de los dados, la forma de utilizarlo es lanzando los dados y de ahi
crear una historia de nimeros con las figuras que se visualizan (Silva, J., & Maturana,

D., 2017).

El juego permite desarrollar el lenguaje a partir de la elaboracion de cuentos, en un



orden elegido por el actuante, de esta manera se logra potenciar la creatividad y la
imaginacién en para la matematica de los nifios. Es un juego que el docente puede
emitir las reglas de si debe haber un ganador o solo sera un juego de interaccion social

(Rupérez J, & Garcia, M., 2020).

2.2.3. Pedagogos sobre el aprendizaje mediante juegos.

Friedrich Frobel, pedagogo aleméan es considerado como el predecesor de la
educacién preescolar, establece que el uso del juego como instrumento basico, sirve

para desarrollar una educacion integral, ya que favorecen la personalidad del nifio.

Parta Dewey menciona que los juegos permiten aprender a través de la experiencia 'y
los docentes tienen que fomentar las preguntas y la exploracion en sus estudiantes,

debido que ayuda a desarrollar a los infantes tanto mental como socialmente.

A su vez, Maria Montessori, establece que, mediante la creacion de un ambiente con
materiales concretos, se potencia el conocimiento del nifio, ya que el juego Montessori
es sensorial. dandole la oportunidad al nifio de establecer su propio ritmo y el docente

es el guia para ayudarlo a aprender a través del juego.

2.2.4. Teorias sobre el juego.

Comprender las distintas teorias del juego permite valorar su profundo impacto en el
desarrollo infantil y en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Autores como Piaget,
Vygotsky y Bruner han demostrado que el juego no es solo una actividad recreativa,
sino una poderosa herramienta pedagdgica que estimula la cognicién, favorece la
socializacion y potencia el pensamiento critico desde las primeras edades. En este
sentido, el juego trasciende su naturaleza ludica para convertirse en una estrategia
didactica intencional, capaz de transformar el aula en un espacio activo, participativo

y significativo.
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2.4.1.1. Teoria de la interpretacion del juego por la estructura del

pensamiento de Piaget (1945)

Para Jean Piaget las transformaciones intelectuales que atraviesan los nifios durante
su desarrollo provocan que el juego adopte diferentes formas a lo largo de su
infancia. Sin embargo, el juego es una accién innata en los nifios y nifias, con lo cual
favorece la formacion de nuevas estructuras mentales, (Gallardo Lopez, 2018). Piaget
clasifica en cuatro categorias los juegos:

1. Los juegos de ejercicios: Que pertenecen a la etapa de 0 a 2 afios de edad,
donde el juego consiste en la repeticion funcional de acciones
sensoriomotora.

2. Los juegos simbolicos: Entre los 2 a 3 afios y de 6 a 7 afios de edad, los
materiales cambian a "simbolico”, es decir para los infantes "representan”
a otros materiales que no estan presentes en el ambiente.

3. Los juegos de reglas: Pertenecen ente los 4 a 7 afios de edad, donde
inician los juegos que se identifican por aplicar una serie de reglas donde
los jugadores deben respetarlas, con lo cual provocan un aprendizaje de
las habilidades sociales y afectivas, el desarrollo del lenguaje,
razonamiento y reflexion.

4. Los juegos de construccion: Aparece alrededor del primer afio de los
infantes y se mantiene durante su desarrollo, los juegos de construccion
ayudan a la transicién entre los juegos de ejercicios, simbdlicos y de
reglas.

Los juegos son importantes para el desarrollo integral de los infantes porque les permite

desarrollar las habilidades motoras, sociales y afectivas. Ademas de incentivar la

imaginacion, creatividad, concentracion, el analisis y la toma de decisiones, entre otras.
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2.2.4.2. Teoriasociocultural del juego.

Fue descrita por Vygotsky (1993) establece que el juego es un proceso de sustitucion,
sefialando que la imaginacion constituye una formacion de la conciencia del nifio en
la primera infancia. (Gallardo Lopez, J., & Gallardo VVazquez, P., 2018).

Mencionan que el nifio crea un escenario ficticio donde el aspecto semantico,
el significado de la palabra, el significado del objeto (niUmero) es dominante y
determina su conducta” (p. 45)

Ademas, menciona que el juego es un pilar fundamental en el desarrollo del nifio
porque contiene una serie de conductas que representan diversas tendencias
evolutivas, es decir, con los juegos los infantes se proyectan en las actividades adultas
de su cultura y recitan sus futuras responsabilidades y valores.

Es necesario sefialar que con los juegos el infante comienza a desarrollar la
motivacion, sus capacidades, habilidades, actitudes y la socializacion con sus pares

para desenvolverse en la sociedad.

2.3. FUNDAMENTACION LEGAL

2.3.1 Constitucién de la Republica del Ecuador.

(Asamblea Constituyente del Ecuador, 2008) La Constitucion del Ecuador con el
Registro N° 449 con fecha del 20 de octubre del 2008 considera lo siguiente:
Capitulo 11 Derechos

Seccion Quinta educacion

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publicay de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion

indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el
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derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo (Asamblea

Constituyente del Ecuador, 2008).

El Art. 26 de la Constitucion del Ecuador hace hincapié en un derecho fundamental
que cada ciudadano ecuatoriano debe acceder como es la educacion y establece al
estado como organismo responsable para su cumplimiento, ademas de resaltar la
participacion y responsabilidad en el proceso educativo de los actores involucrados.
La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), en su articulo 26, estipula que
“la educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible
e inexcusable del Estado” Yy, en su articulo 343, reconoce que el centro de los procesos
educativos es el sujeto que aprende; por otra parte, en este mismo articulo se establece
que “el sistema nacional de educacién integrara una vision intercultural acorde con la
diversidad geogréafica, cultural y linglistica del pais, y el respeto a los derechos de

las comunidades, pueblos y nacionalidades”

2.3.2. Ley Organica de Educacion Intercultural.

La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) con el registro N° 417 con fecha
del 31 de marzo del 2011 dicta lo siguiente: (Asamblea Constituyente del Ecuador.,
2011)

Capitulo tnico del ambito, principios y fines

Art. 2.- Principios, literal w. Calidad y calidez. - Garantiza el derecho de las personas
a una educacion de calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada,
actualizada y articulada en todo el proceso educativo, en sus sistemas, niveles,
subniveles o modalidades; y que incluya evaluaciones permanentes. Asi mismo,

garantiza la concepcion del educando como el centro del proceso educativo, con una



flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y metodologias que se adapte a sus

necesidades y realidades. (Asamblea Constituyente del Ecuador., 2011).

Por lo tanto, es responsabilidad del docente considerar las necesidades educativas de
cada uno de sus estudiantes, para disefiar un ambiente donde los educandos se
conviertan en los actores principales del proceso de aprendizaje en las diferentes
areas del conocimiento, a través de la aplicacion de actividades ludicas y creativas.

Capitulo tercero de los derechos y obligaciones de los estudiantes

Art. 7.- Derechos. Literal a. Las y los estudiantes tienen el derecho de ser actores
fundamentales en el proceso educativo (Asamblea Constituyente del Ecuador., 2011).
Todos los estudiantes tienen el derecho de ser un participante activo en su proceso de
aprendizaje mediante actividades que fomenten un trabajo cooperativo y/o autbnomo
para su formacion integral.

Capitulo cuarto de los derechos y obligaciones de las y los docentes

Art. 11.- Obligaciones. - Las y los docentes tienen las siguientes obligaciones:

a. Acceder gratuitamente a procesos de desarrollo profesional, capacitacion,
actualizacién, formacién continua, mejoramiento pedagdgico y académico en todos
los niveles y modalidades, segun sus necesidades y las del Sistema Nacional de
Educacidn; d. Laborar su planificacion académica y presentarla oportunamente a las
autoridades de la institucion educativa y a sus estudiantes (Asamblea Constituyente

del Ecuador., 2011).

Los docentes de las Instituciones Educativas fiscales, particulares, municipales y
fisco misional tienen la obligacion de acceder a cursos de capacitacion para seguir
actualizando sus conocimientos e innovando su practica pedagdgica, ademas de

desarrollar sus planificaciones académicas aplicando estrategias didacticas de
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ensefianzas activas para un aprendizaje significativo de sus estudiantes.

La Ley Organica de Educacion Intercultural, en el articulo 2, literal w): “Garantiza el
derecho de las personas a una educacion de calidad y calidez, pertinente, adecuada,
contextualizada, actualizada y articulada en todo el proceso educativo, en sus
sistemas, niveles, subniveles o0 modalidades; y que incluya evaluaciones permanentes.
Asi mismo, garantiza la concepcién del educando como el centro del proceso
educativo, con una flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y metodologias
que se adapte a sus necesidades y realidades fundamentales.

Promueve condiciones adecuadas de respeto, toleran del proceso educativo, con una
flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y metodologias que se adapte a sus
necesidades y realidades fundamentales.

Promueve condiciones adecuadas de respeto, tolerancia y afecto, que generen un

clima escolar propicio en el proceso de aprendizaje.”

En este contexto, en el Articulo 19 de la misma ley se establece que un objetivo de la
Autoridad Educativa Nacional es “disefiar y asegurar la aplicacion obligatoria de un
curriculo nacional, tanto en las instituciones publicas, municipales, privadas y
fiscomisionales, en sus diversos niveles: inicial, basico y bachillerato, y modalidades:
presencial, semipresencial y a distancia. El disefio curricular considerara siempre la
visiobn de un Estado plurinacional e intercultural. El Curriculo podra ser
complementado de acuerdo a las especificidades culturales y peculiaridades propias
de la region, provincia, cantén o comunidad de las diversas Instituciones Educativas
que son parte del Sistema Nacional de Educacion”.

Ademas, la Ley Orgénica de Educacion Intercultural, en el Articulo literal c),
establece como competencia de la Autoridad Educativa Nacional: “Formular e

implementar las politicas educativas, el curriculo nacional obligatorio en todos los
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niveles y modalidades y los estandares de calidad de la provisién educativa, de
conformidad con los principios y fines de la presente Ley en armonia con los objetivos
del Régimen de Desarrollo y Plan Nacional de Desarrollo, las definiciones
constitucionales del Sistema de Inclusién y Equidad y en coordinacién con las otras

instancias definidas en esta Ley”.

El articulo 27 del Reglamento de la LOEI los define de la siguiente manera: El Sistema
Nacional de Educacion tiene tres (3) niveles: Inicial, Basica y Bachillerato.

El nivel de Educacion Inicial se divide en dos (2) subniveles:1. Inicial 1, que no es
escolarizado y comprende a infantes de hasta tres (3) afios de edad; e, 2. Inicial 2, que
comprende a infantes de tres (3) a cinco (5) afios de edad.

El nivel de Educacion General Béasica se divide en cuatro (4)subniveles: 1.
Preparatoria, que corresponde a 1.° grado de Educacion General Basica y
preferentemente se ofrece a los estudiantes de cinco (5) afios de edad; 2. Bésica
Elemental, que corresponde a 2.%, 3.° y 4.° grados de Educacion General Basica y
preferentemente se ofrece a los estudiantes de 6 a 8 afios de edad; 3. Basica Media,
que corresponde a 5.° 6° y 7.° grados de Educacion General Basica y
preferentemente se ofrece a los estudiantes de 9 a 11 afios de edad; y, 4. Basica
Superior, que corresponde a 8.°, 9.° y 10.° grados de Educacién General Basica y
preferentemente se ofrece a los estudiantes de 12 a 14 afios de edad.

El nivel de Bachillerato tiene tres (3) cursos y preferentemente se ofrece a los

estudiantes de 15 a 17 afos de edad.
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CAPITULO 11

DESARROLLO DEL PROYECTO

“La mayor sefial del éxito
de un profesor es poder
decir: ahora trabajan
como si yo no existiera”

Maria Montessori



3.1 CARACTERIZACION DEL PROYECTO

3.1.1 Diagnostico, origen o naturaleza del proyecto.

El proyecto educativo tiene como propdsito el fortalecer el proceso de ensefianza —
aprendizaje de matematica de los estudiantes de primero y segundo afio de educacion
basica, mediante estrategias didacticas basadas en juegos en la Escuela de Educacion

Basica “Union Empalmense”, del canton E1 Empalme.

Actualmente, los docentes de la institucién educativa conocen la importancia de
utilizar metodologias activas en su accionar en el aula, sin embargo, aunque realicen
su mejor esfuerzo para implementar estrategias didacticas de ensefianza mas acorde
a su grupo de nifios y nifias para fomentar el pensamiento logico, se presentan
actividades que resultan complejas para el desarrollo de las habilidades de calculo

matematico de los nifios.

En consecuencia, se propone la implementacién de un Plan de capacitacion para los
docentes del nivel basico sobre el Aprendizaje Basado en Juegos, con la finalidad de
plantear estrategias didacticas activas como apoyo pedagdgico, e ir solucionando las
dificultades que se detecten en los estudiantes al momento de desarrollar las destrezas

establecidas en el curriculo de matematica en cada nivel educativo.

Ademas, cabe mencionar que, para argumentar, sustentar y fortalecer el proceso
investigativo para la realizacién del presente proyecto de desarrollo educativo, se

utilizaron los siguientes tipos, métodos y técnicas de investigacion:

3.1.2. Tipo de investigacion

3.1.2.1. Investigacién cualitativa.

Debido a que se realizd una recopilacion de datos tedricos como apoyo para el analisis



e interpretacion critica de los resultados estadisticos que se obtuvieron de la entrevista
realizadas al director y las encuestas a docentes del primero y segundo de basica y

padres de familia.

3.1.2.2. Investigacion cuantitativa.

Los resultados obtenidos de la aplicacion de las encuestas a padres de familia del
primero y segundo de bésica fueron tabulados mediante tablas y graficos para su

respectivo analisis estadistico.

3.1.2.3. Investigacion Bibliogréfica.

Permitio recopilar y procesar la informacion mediante la revision de las fuentes
secundarias como los articulos cientificos, revistas online y tesis de grado con el
objetivo de fundamentar los conocimientos para sustentarlas en la parte teorica de la

investigacion.

3.1.2.4. Investigacion aplicada

Favorecio la realizacion de la entrevista y encuestas a los docentes para determinar
la situacion actual del proceso de ensefianza — aprendizaje de matematica de los

estudiantes de 5 a 8 afios de edad.

3.1.2.5. Investigacién descriptiva

Debido a que se detalla las causas y consecuencias que se detectaron para la

ensefianza de la matematica en el primero y segundo de basica.

3.1.2. Métodos utilizados en la investigacion

3.1.2.1. Método descriptivo.

El método descriptivo orientd a expresar lo esencial que es la utilizacion de las



estrategias didacticas activas en el area de matematica de los estudiantes de

Educacién Bésica

3.1.2.2. Método deductivo.
Este método deductivo permitié determinar los conceptos y teorias relacionadas a los
objetivos especificos establecidos, fue utilizado una vez que se obtuvo toda la
informacion para conseguir una conclusion en concreto sobre las estrategias

metodologias que aplican los docentes de nivel basico en el area de matematica.

3.1.2.3. Método inductivo.
El método inductivo se utilizo para elaborar las conclusiones y recomendaciones de
la investigacion, para lo cual se partio analizando los datos que se obtuvieron en las
encuestas y entrevista realizadas a los docentes, padres de familia y director de la

Escuela de Educacion Basica “Union Empalmense”.

3.1.2.4. Método analitico - sintético
El método analitico - sintético permitio el analisis de la informacion obtenida durante
el proceso de investigacion, la que condujeron al planteamiento del disefio de la

propuesta del Plan de capacitacion sobre el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ).

3.1.2.5. Método estadistico.
Facilito la organizacion y procesamiento de los datos obtenidos y representar
mediante cuadros y graficos estadisticos la informacion proporcionada por la
encuesta realizada a los representantes legales sobre el proceso de ensefianza-

aprendizaje de matematica.

3.1.3. Técnicas o instrumentos de investigacion
Para obtener informacion primaria de la investigacion se aplicaron las siguientes

técnicas:

40



3.1.2.1. Entrevista.

Se realizo la Entrevista al Director de la Escuela de Educacion Basica “Unidon

bh

Empalmense ” mediante un cuestionario de preguntas abiertas para conocer las
dificultades que se presentan tanto en el establecimiento educativo en el proceso de
ensefianza — aprendizaje de matematica, el porcentaje de infantes que alcanzan o
dominan los conocimientos requeridos que se establecen en el curriculo para cada
grado y ademas de conocer los temas donde se presentan mas inconvenientes para su

asimilacioén, de esta forma determinar el estado actual del proceso de ensefianza —

aprendizaje en la Educacion Baésica .

3.1.2.2. Encuesta
Es una técnica que se aplicé a los docentes del primero y segundo afio de educacion
bésica mediante un cuestionario elaborado con preguntas abiertas y a los de padres
de familia a través de la plataforma Google Forms con la escala de Likert que se
disefid para obtener la informacidén el proceso de ensefianza- aprendizaje de

matematica de los estudiantes.

3.1.2.3. Escala de Likert
La escala de Likert permiti6 medir la respuesta de manera positiva, negativa o
neutral segun las preguntas establecidas, para la encuesta aplicada a los padres de
familia se utilizé la siguiente escala: Siempre, casi siempre, ocasionalmente, casi

nunca y nunca.

3.1.2.4. Cuadros y graficos estadisticos
Los cuadros y gréficos estadisticos permitieron organizar y presentar los datos que se
obtuvieron mediante las técnicas de recolecciéon de informacion para su correcto

analisis e interpretacion.
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3.1.3. Construccién metodoldgica del objeto de investigacion.

Los grupos involucrados en la presente investigacion, responden a la siguiente
clasificacion:

Tabla 2.- Poblacion y muestra.

Unidades de observacion No. Porcentaje
Directivo 1 1%
Docentes 4 3%
Padres de familia 119 96 %
Total 124 100%

Fuente: Secretearia de la Institucion
Elaboracion: Investigadora

3.1.5. Andlisis e interpretacion de datos

Para el analisis e interpretacion de datos se tuvo en cuenta la base de datos cualitativos
y cuantitativos que determinaron la entrevista y la encuesta aplicadas al director,
docentes y representantes legales de la Escuela de Educacion Bésica “Union
Empalmense”.
3.1.5.1. Analisis de la entrevista al director de la Institucion Educativa.

La entrevista realizada al director de la Escuela Union Empalmense tuvo como
finalidad conocer su perspectiva respecto al uso del Aprendizaje Basado en Juego
(ABJ) en el area de Matemaética en los niveles de Primero y Segundo de Educacion
Bésica. A través de sus respuestas, se evidencié una actitud receptiva y favorable
hacia la implementacion de metodologias activas que fomenten la participacion y el
interes del estudiantado desde edades tempranas.

En la tabla 3 se muestra el analisis de la entrevista considerando la respuesta dada por

el director de la institucion.
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Tabla 3.- Andlisis de la Entrevista al director de la Institucién Educativa.

Preguntas Respuesta Anélisis

Necesariamente el ABJ No, |Se sugiere apertura a las
1. (Usted como director g p

pero  Si  otras las |metodologias activas, pero
metodologias activas, no una implementacion
porque permite a los lespecifica del ABJ, lo que
docentes llegar a los |puede ser una oportunidad de
estudiantes con un mejora o capacitacion dentro

aprendizaje  significativo, del proceso investigativo.

de la  Escuela de
Educacion Bésica
“Union Empalmense”
motiva a los docentes en la
implementacion de

metodologias activas como

ademas de dar |Las necesidades educativas
el ABJ para fortalecer el o L _
. cumplimiento a la mision |individuales  exigen la
proceso de ensefianza - o
del establecimiento implementacion de

aprendizaje? )
educativo de desarrollar una estrategiag metodo|égica5

educacion integral con la |activas en el proceso de

practica de metodologias  |ensefianza — aprendizaje.
activas.

El area de matematica es

2. En lo referente a este | Incentivar el uso de
fundamental en el proceso

afio lectivo ¢Cudles han | estrategias didacticas L
_ _ _ _ de aprendizaje de los
sido sus acciones | innovadoras, motivar a los )

| estudiantes, por lo cual es
emprendidas en lo | docentes para  seguir

muy importante la

referente al proceso de | capacitandose  para  su o, )
capacitacion continua de los

ensefianza-aprendizaje de | practica pedagdgicay la L
P ) docentes en la utilizacion de

matematica de Educacion | derivacion de estudiantes al . .
estrategias ~ metodologias

Bésica? Departamento  de i ,

innovadoras, ademéas de
Consejeria Estudiantil
(DECE) por problemas de

aprendizaje.

otras acciones como la
deteccion de casos de
problemas de aprendizaje
en la matematica de los

ninos.
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3. ¢Cémo calificaria
usted en la escala
cualitativa establecida
por el MINEDUC, el

rendimiento escolar de los
estudiantes de Educacién
Basica en el é&rea de

matematica durante su

Durante mi gestion
pedagdgica en el
establecimiento educativo,
el rendimiento escolar de los
estudiantes de basica en el
area de matemética se
encuentra en la escala

cualitativa de AAR, es decir

El Ministerio de Educacion

establece una escala
cualitativa para demostrar si
el estudiante aprobd los
objetivos de aprendizajes en
las diferentes éareas de
conocimientos. En basica en

su mayoria consiguen el

gestion pedagdgica? alcanza los aprendizajes | AAR (Alcanzan los
requeridos. aprendizajes requeridos) Yy

solo pocos el DAR (Domina

los aprendizajes requeridos)

4. ;Considera usted que | Muy de acuerdo, la [La implementacion de

aplicando estrategias
activas como el ABJ se
podria mejorar el nivel de
aprendizaje en el area de
matematica en los
estudiantes de Educacion

Basica?

implementacion de las
estrategias activas como el
ABJ ayuda a desarrollar
habilidades y destrezas y el
los

nivel intelectual de

estudiantes.

estrategias  metodoldgicas
activas brinda la oportunidad
al  estudiante a  ser
participante activo de su
propio aprendizaje y por ende
mejora  su desempefio

académico.

5. Segun  su  opinion,

¢Qué dificultades se
presentan en el proceso de
ensefianza- aprendizaje de
matematica de los
estudiantes de Educacion

Bésica Elemental?

Las principales dificultades
que se presentan son: La
falta de materiales
didacticos para el area de
matematica, ademas la
ausencia de colaboracion
por parte de los
representantes legales en lo
que se refiere al aprendizaje
de la matematica  de sus

representados.

Para obtener una educacién de

calidad, debe haber |Ia
colaboracion de todos los
actores de la comunidad
educativa, tanto para la

adquisicion o creacion de
material didactico como la
participacion de los estudiantes
y padres de familia en el
proceso aprendizaje de

matematica y demas areas.
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6. ¢Considera  necesario
que se implemente en la
institucion nuevas
estrategias metodologicas
como el ABJ para
fortalecer el proceso de
ensefianza — aprendizaje de
matematica en el primer y
segundo afio de bésica enel

subnivel elemental?

Muy necesario, de esta
manera el estudiante
construye su propio

aprendizaje y la institucion
promueve la  calidad

educativa.

Actualmente, los docente
deben seguir innovando su
conocimientos en base
estrategias metodologia
activas para favorecer el
aprendizaje de su

estudiantes.

Fuente: Entrevista al director de la E.E.B. “Unién Empalmense”.

Elaboracidn: Investigadora
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3.1.5.2. Analisis de la Encuesta a las docentes de Educacién Basica.

Tabla 4.- Analisis de la Encuesta a las Docentes de Educacion Basica

estudiantes .?

= ; Respuesta Docente de | Respuesta Docente de | Respuesta Docente de | Respuesta Docente de P
regun ~ ~ ~ = nalisi
eguntas 1° afio de EGB 2° afio de EGB 1° afio de EGB 2° afio de EGB allsts
Jornada Matutina Jornada Vespertina Jornada Matutina Jornada Vespertina
. . Porque es la asignatura |[Es muy importante |ES importante ya que de .
1. Segln su opinion p Porque es una |La asignatura de
g P fundamental para |desarrollar las |ahi parte todo, es el | q . 819
; P 3 i tante |aprender realizar |destrezas en el rea de |medio por el cual permite asignatura esenqlal matematica €
é ol quci e; rons aus operaciones matematica por cuanto realizar [Pora  una educacion fundamental para  la
el ba:s trezas QL:e P . van a ser ut?lizadas en |operaciones en la vida o2 la vida de las |formacion integral de los
o egen o ticn todas las demas areas reF;I personas. estudiantes porque
asignatura Iedmatgm%tlca ' favorece el desarrollo de
para su nivel educativo? SuS destrezas y
habilidades en el
pensamiento l6gico
matematico por lo cual es
esencial fortalecer su
aprendizaje.
2 ;Utiliza  estrategias [Si,  estrategias ue Si, como las tarjetas de Para motivar el calculo La utilizacion de
e 9 . 9 g adivinanzas y videos - .~ |En unas ocasiones en lestrategias didacticas 'y
didécticas de |involucren la . matematico  estrategias , .
o S educativos o razén que me son muy |materiales adecuados son
ensefianza - |utilizacién de: en que puedan utilizar los [ % k / .
. ) utiles para innovar mi necesarios para fomentar
. pictogramas, dados cuentos y fabulas, para : o
aprendizaje para ; | accionar docente un aprendizaje
; ' tarjetas, etc. a anificati
motivar el calculo escritura de ntimeros significativo y
matematico de sus colaborativo
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Preguntas Respuesta Docente de | Respuesta Docente de | Respuesta Docente de Respuesta Docente de Analisis
1° afio de EGB 2° afio de EGB 1° afio de EGB 2° afo de EGB
3. ¢lLas estrategias  |El nivel de logroenla  |El desempefio El promedio general del |3 escala cualitativa Se puede observar que la

didacticas que usted aplica
con sus estudiantes para el
aprendizaje de
matematica que nivel de logro
obtienen?

escala cualitativa es de
AAR (Alcanzan los
aprendizajes
requeridos).

en el proceso
de
aprendizaje.

escolar del grado es de
AAR, ya que el 50%
de estudiantes todavia
presentan dificultades

grado en la asignatura
de
matematica es de AAR
lo que significa que
alcanzan los
aprendizajes requeridos.

alcanzada por los
estudiantes del subnivel
elemental es AAR
/Alcanzan los aprendizajes
requeridos) aunque lo
idoneo seria lograr un
Dominio de los
/Aprendizajes requeridos
(DAR) en una asignatura
fundamental como lo es
Matemética.

escala cualitativa
alcanzada por los
estudiantes es AAR

requeridos) aunque lo
idéneo seria lograr un
Dominio de los
Aprendizajes requeridos
(DAR) en una asignatura
fundamental como lo es
Matemaética

(Alcanzan los aprendizajes

4. ¢Cudles son las
principales dificultades que
identifica en el

aprendizaje de
estudiantes en el

matematica?

sus
area de

Desconocimiento de la
escritura y lectura de
los nimeros

Si como
problemas

cantidades

cifras mayores

los
de

motricidad fina y
gruesa, confusién de

yel

reconocimiento de

Confusion de las nameros y

falta de atencion

La falta de
implementacion de
estrategias  didacticas
activas que permitan
solucionar las
necesidades educativas
individuales, puede
ocasionar que a medida
que el infante avance en
su trayecto escolar le
impida dominar los
aprendizajes requeridos
en el desarrollo

de sus destrezas y
habilidades légico
matematicas.

La limitada aplicacion de
estrategias didacticas de
los docentes envueltos en
un escenario de inercia
institucional reduce el
accionar docente en el
proceso de ensefianza
aprendizaje de los
estudiantes en el area de
matematica.
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Preguntas Respuesta Docente de 1° | Respuesta Docente de | Respuesta Docente de 1° | Respuesta Docente de 2° Analisis
afio de EGB 2° afio de EGB afo de EGB afio de EGB
5 ,cudl es  laactividad En la correspondencia entr [Comprension  de Resolucién de problemas El desarrollo las destreza |Existen actividades de
décél rendizaie donde la escritura y lectura de u [textos de sencillos de la vida diaria con criterio de desempefi [aprendizaje donde los
encupentran J mavor | Umero matematicas en |estudiantes encuentran
compleiidad );us matematica: garantiza eljmayor complejidad en el
estugiajn tes? aprendizaje en lo |aprendizaje: como la
' estudiantes escritura y lectura de los
nameros Yy la resolucion de
problemas sencillos.
6. 7 Plantea estratedias Juegos de mesa no, pero si |No, solo Si, como el juego de “parame Los iueqos de mesa para el El docente considera que
b'a(sJa das en 1ueqos g de juegos  ludicos  para [actividades IGdicasy  |la mano” para incentivar a la éreaj degmateméticasp se debe plantear
Jueq motivar a los nifios y |recreativas. escritura de los nimeros. . . estrategias basadas en
mesa para ensefiar o iy permiten a los estudiantes | .
fortalecer el ninas. sentirse motivados Juegos de mesa para
o . ' ensefiar o fortalecer el
aprendizaje de experimentar, observar y .
» . . aprendizaje de
matematica de sus participar de manera activa e
estudiantes? en el proceso de matematica de su
' . estudiante
aprendizaje
7.¢Le gustaria Si, porque seria de gran |Claro, porque nos| Si, porque como docentes | ElI disefiar y aplicar |El docente esta presto
utilizar estrategias ayuda para las |permite innovar | debemos cada dia aprender | juegos de mesa como |para utilizar estrategias
didécticas basadas en actividades donde tienen |nuestro proceso de | a utilizar otros métodos o | estrategia didactica para |didacticas basadas en
juegos de mesa para inconvenientes en su |ensefianza - recursos didacticos para| cumplir con un objetivo |juegos de mesa para

fortalecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje de
matematica?

desarrollo.

aprendizaje.

brindar
activo
estudiantes

un
a

aprendizaje
nuestros

educativo. permite

potenciar el aprendizaje
yla

asimilacion de los
contenidos.

fortalecer el proceso de
ensefianza- aprendizaje
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8. ¢Se inscribe en
CUrsos de
capacitacion  sobre
metodoldgicas activas
ofertados por el
MINEDUC o
instituciones particulares?

Si, cuando el MINEDUC
ofrece
capacitacion

Si, se por la plataforma
me capacito” o cursos
gratuitos ofertados por

otras
instituciones 0
empresas de

capacitacion

Si, cuando el Ministerio de
Educacion mediante la
plataforma “me capacito”
ofrece cursos que me permitan
seguir actualizando

mis  conocimientos  para
mejorar mi practica
pedagdgica

El inscribirse en cursos

de
capacitacion sobre
metodologias activas

permite a los docentes
seguir  innovando  su
practica pedagdgica para
fomentar un

aprendizaje activo

Se observa que en el sector
docente existe una gran
predisposicion para la
innovacion de su accionar

Fuente: Encuesta docente de la E.E.B. “Unién Empalmense”.

Elaboracién: Investigadora
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3.1.5.3.Andlisis e Interpretacion de las encuestas a los representantes

legales de Educacion Basica.

1.- ¢ Considera que la estrategia didactica de ensefianza que utiliza el docente para para la

ensefianza de la matematica despiertan el interés de los estudiantes?

Tabla 5.- Estrategia didactica para despertar el interés para la ensefianza de la
matematica.

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Siempre 7 17
Casi siempre 10 25
Ocasionalmente 23 58
Casi nunca 0 0
Nunca 0 0
Total 40 100%

Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Unién Empalmense”.
Elaboracién: Investigadora.

Grafico 1.- Estrategia didactica para despertar el interés por la lectura y escritura.

B Siempre
B Casi
siempre
B QOcasionalmente

M Casi

Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Unién Empalmense”.
Elaboracidn: Investigadora

El 58 % de los representantes legales manifiestan que ocasionalmente la estrategia
didactica de ensefianza que utiliza el docente despierta el interés de los estudiantes
para la ensefianza de la matematica, el 26% opinan que casi siempre y el 17 % que

siempre.

Se pudo determinar que es necesario que los docentes varien, alternen o introduzcan
nuevas metodologias activas para motivar al estudiante en su proceso de la

ensefianza- aprendizaje de la matematica.
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2.- ¢ El docente considera las necesidades educativas individuales de su representado
en el aprendizaje?

Tabla 6.- Necesidades educativas individuales de los estudiantes.

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Siempre 5 12
Casi siempre 22 55
Ocasionalmente 13 33
Casi nunca 0 0
Nunca 0 0
Total 40 100%

Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Uni6on Empalmense”.
Elaboracién: Investigadora

Grafico 2.- Necesidades educativas individuales de los estudiantes.

B Siempre
B Casi
siempre
B Ocasionalmente

B Casi

Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Union Empalmense”.
Elaboracidn: Investigadora.

El 55 % de los representantes legales respondieron que el docente casi siempre
considera las necesidades educativas individuales de su representado, el 33%
ocasionalmente y el 12% dicen que siempre. Se evidencia la necesidad de utilizar
metodologias activas que permitan que el docente pueda disefiar material
didactico acorde a las necesidades educativas individuales para favorecer el

aprendizaje de Matematica.



3.- ¢El docente utiliza otro recurso didactico aparte del libro que entrega el
MINEDUC para la asignatura de Matematica?

Tabla 7.- Recursos didacticos en Matematica

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Siempre 5 12
Casi siempre 3 7
Ocasionalmente 21 53
Casi nunca 5 13
Nunca 6 15
Total 40 100%

Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Union Empalmense”.
Elaboracidn: Investigadora

Gréafico 3.- Recursos didacticos en Matematica

15% 12%

7% M Siempre

M Casi

siempre

M Ocasionalmente

M Casinunca

Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Unién Empalmense”.
Elaboracidn: Investigadora

El 53% de los representantes legales manifiestan que el docente ocasionalmente
utiliza otro recurso didactico aparte del libro que entrega el MINEDUC para la
asignatura de Matematica, mientras el 12 % que siempre, otro 15 % nunca, el 13 %
casi nunca y por ultimo 7% que casi siempre. El criterio permite demostrar la
necesidad de innovar la practica pedagogica del docente en metodologias activas con
la creacion de material para el apoyo pedagdgico para el aprendizaje de los
estudiantes a traves del descubrimiento, con lo cual favorece la factible el disefio de

una propuesta sobre el Aprendizaje Basado en Juegos.
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4.- ;Ha observado que su representado tiene
aprender matematica?

Tabla 8.- Dificultad en el aprendizaje de Matematica.

dificultades al momento de

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Siempre 4 10
Casi siempre 23 57
Ocasionalmente 9 23
Casi nunca 4 10
Nunca 0 0
Total 40 100%

Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Unién Empalmense”.

Elaboracidn: Investigadora

Grafico 4.- Dificultad en el aprendizaje de Matematica.
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Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Unién Empalmense”.

Elaboracién: Investigadora

El 57% de los representantes legales comentan que sus representados casi siempre

presentan dificultad en el aprendizaje de Matematica, el 23 % ocasionalmente, 10 %

siempre, y el 10% casi nunca. El implementar estrategias didacticas activas permite

estimular el proceso de aprendizaje ya que propicia un ambiente donde se incita a la

motivacion, creatividad y participacion del estudiante para la adquisicion de

conocimientos.
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5.- ¢A su representado se le complica la actividad reconocer nimeros y hacer
operaciones sencillas?

Tabla 9.- Creatividad al reconocer nimeros y hacer operaciones sencillas.

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Siempre 21 52
Casi siempre 7 18
Ocasionalmente 6 15
Casi nunca 6 15
Nunca 0 0
Total 40 100%

Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Unién Empalmense”.
Elaboracién: Investigadora

Gréfico 5.- Creatividad al reconocer nimeros y hacer operaciones sencillas
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M siempre
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M Casinunca

Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Unién Empalmense”.
Elaboraciéon: Investigadora

El 52 % de los padres encuestados respondieron que siempre se les complica
reconocer nimeros y hacer operaciones sencillas a sus representados, uno 18 % que
casi siempre, otro 15 % ocasionalmente y un 15 % casi nunca. Se evidencia entonces
la necesidad de implementar estrategias didacticas basadas en juego de mesa para
reconocer numeros y hacer operaciones y potenciar la creatividad de los nifios y nifias

de 6 a 8 afios de edad.
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6.- ¢El docente cambia su forma de ensefiar cuando detecta dificultades en el
aprendizaje de la matematica de los nifios y nifias?

Tabla 10.- Estilo de ensefianza para la comprension lectora.

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Siempre 3 7
Casi siempre 8 20
Ocasionalmente 20 50
Casi nunca 7 18
Nunca 2 5
Total 40 100%

Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Union Empalmense”.
Elaboracién: Investigadora

Grafico 6.- Estilo de ensefianza para la comprension lectora
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Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Uni6n Empalmense”.
Elaboracidn: Investigadora

El 50% de los padres encuestados respondieron que ocasionalmente el docente cambia
su forma de ensefiar cuando detecta dificultades en el aprendizaje de la matematica,
el 7 % que siempre, el 18 % casi nunca, 7 % que siempre y el otro 5% que nunca. Es
importante que el docente conozca e implemente nuevas estrategias didacticas
basadas en juegos de mesa para ensefiar o fortalecer el aprendizaje de la matematica

que es una destreza fundamental a desarrollar en los estudiantes.



7.- ¢El docente plantea el Aprendizaje basado en  juegos
para el aprendizaje de matematica de sus estudiantes?

Tabla 11.- Aplicacién del aprendizaje basado en juegos para el aprendizaje de
matematicas.

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Siempre 0 0
Casi siempre 0 0
Ocasionalmente 9 22
Casi nunca 1 3
Nunca 30 75
Total 40 100%

Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Unién Empalmense”.
Elaboracién: Investigadora

Grafico 7.- Aplicacion del aprendizaje basado en juegos para el aprendizaje de
matematicas.
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Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Union Empalmense”.
Elaboracion: Investigadora

El 75 % de los representantes legales mencionan que el docente nunca ha planteado
estrategias didacticas basadas en juegos de mesa para ensefiar o fortalecer el
aprendizaje de matematica en sus estudiantes mientras que el 22 % respondieron que
ocasionalmente. Este resultado sustenta la propuesta para insertar dentro del proceso
de ensefianza — aprendizajes de los docentes y estudiantes las estrategias didacticas

basadas en juegos de mesa para matematica.
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8.- ¢Con que frecuencia le gustaria que el docente implementara el aprendizaje
basado en juegos de mesa para el aprendizaje de matematica de sus estudiantes (ej.
el domino, bingo, etc.)?

Tabla 12.- Aprendizaje basado en juegos de mesa para el aprendizaje de matematica.

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Siempre 33 82
Casi siempre 2 5
Ocasionalmente 5 13
Casi nunca 0 0
Nunca 0 0
Total 40 100%

Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Unién Empalmense”.
Elaboracidn: Investigadora

Grafico 8.- Aprendizaje basado en juegos de mesa para el aprendizaje de matematica
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Fuente: Encuesta a Representantes legales de la E.E.B. “Unién Empalmense”.
Elaboracidn: Investigadora

El 82 % de los representantes legales que siempre les gustaria que los docentes
implementen las estrategias didacticas basadas en juegos de mesa para mejorar el
proceso de ensefianza — aprendizaje de matematica, lo cual permite validar el disefio
de la propuesta de un plan de capacitacion sobre el Aprendizaje Basado en Juegos
para los docentes de la Escuela de Educacion Bésica “Unidon Empalmense” por qué
al utilizar los juegos de mesa como apoyo pedagdgico permitird innovar y mejorar

el proceso de ensefianza — aprendizaje de matematica.
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3.2. ACTIVIDADES Y TAREAS DEL PROYECTO

3.2.1. Titulo.

Plan de capacitacion docente sobre el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), para
fortalecer el proceso de ensefianza — aprendizaje de matematica de la Escuela de

Educacion Bésica “Union Empalmense”.

3.2.2.  Justificacion
El tema propuesto para el proyecto de desarrollo educativo, adquiere especial
importancia por el fortalecimiento del proceso de ensefianza — aprendizaje de
matematica en el subnivel clemental de la Escuela de Educacion Basica “Unidn
Empalmense” mediante la aplicacion de estrategias basadas en juegos de mesa, con

las cuales se pueda mejorar el desempefio escolar de los estudiantes.

Este proceso se reforzo al aplicar la entrevista al Director y encuestas a docentes y
padres de familia, donde se evidencié que aungue conocen lo fundamental que es la
asignatura de matematica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes
se debe implementar estrategias didacticas de ensefianza para motivar el pensamiento
I6gico , todavia existen actividades como la compresién de textos, desarrollo de
problemas , identificacién de los nimeros :donde los nifios encuentran procesos de

aprendizaje complejo para su desarrollo.

Ademas, aunque se utilizan los recursos didacticos como las figuras geométricas con
nlmeros, crucigramas, dinamicas, para reforzar las actividades que se encuentran en
el texto entregado por el MINEDUC para el aprendizaje de matematica, el nivel de
logro que obtienen la mayoria de los estudiantes de primero y segundo afio de

basica, sigue siendo de AAR, es decir alcanza los aprendizajes requeridos.
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El presente Plan de capacitacion tiene como objetivo promover la innovacion
pedagdgica en los docentes y mejorar el rendimiento escolar de los estudiantes
mediante estrategias basadas en juegos de mesa, fomentando el trabajo colaborativo.
Esta propuesta se fundamenta en el informe de UNICEF (2018), que destaca la
importancia del aprendizaje basado en juegos en nifios de 6 a 8 afios, por su impacto

positivo en la motivacion y los resultados de aprendizaje.

3.2.3.  Objetivos

3.2.3.1. Objetivo General

Desarrollar un plan de capacitacion para mejorar el proceso de ensefianza —
aprendizaje en el area de matematica del nivel basico mediante la utilizacion del
aprendizaje basado en juegos en los nifios de “primero y segundo afio de educacion
béasica de la Escuela de Educacion Basica “Union Empalmense”, del canton El

Empalme.

3.2.3.2. Objetivos Especificos
e Planificar los talleres de capacitacion de estrategias basadas en el
aprendizaje basado en juegos, que permitan mejorar el proceso de
ensefianza de la lectura y escritura en los estudiantes de primero y
segundo.

e Elaborar una estrategia basada en juegos de mesa, para fortalecer el

proceso de ensefianza aprendizaje de matematica.
e Socializar a los docentes los beneficios de la aplicacidn de estrategias
del aprendizaje basado en juegos en su accionar en el aula.

e Evaluar los procesos de la capacitacion sobre el Aprendizaje Basado en
Juegos.



3.2.4.  Ubicacion sectorial y fisica
La Escuela de Educacion Basica Unién Empalmense, pertenece al Canton El
Empalme, Provincia del Guayas. Su codigo AMIE es 09H03707. Este plantel consta
de dos jornadas: matutina y vespertina esta ubicada via a la Guayas Ciudadela Arias

Olivo, calles Esmeraldas y 12 de octubre.

3.25. Factibilidad

El plan de capacitacion sobre el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es factible
porque cuenta con el apoyo del director y docentes del establecimiento educativo,
quienes tienen la motivacion de seguir actualizando sus conocimientos sobre

metodologias activas.

Con la implementacion de un plan de capacitacion que posibilite innovar el accionar
docente, permitira cumplir con la vision y misién institucional, ademas de fortalecer
el proceso — ensefianza de matematica de los estudiantes de Educacién Basica.

Asi mismo los recursos tecnoldgicos o materiales para llevar a cabo la propuesta son
accesibles para los actores involucrados, por lo cual el valor para implementar la
propuesta sera de. $ 787.50 (SETECIENTOS OCHENTA Y SIETE 50/100
DOLARES), los cuales seran financiados con actividades de autogestion por quienes

conforman la comunidad educativa del establecimiento educativo y Maestrante.

3.2.6. Plan de trabajo

Con la finalidad de provocar el interés en los actores educativos involucrados para la
presente propuesta, es fundamental disefiar y presentar un plan de trabajo que esté
acorde a los objetivos propuestos. A continuacion, se detallan las actividades,
cronograma de planificacion y los recursos materiales, tecnoldgicos y financieros que

se utilizaran para su respectiva implementacion.
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3.2.6.1. Actividades

Tabla 13.- Actividades de la propuesta.

TALLER CONTENIDOS ACTORES FECHAS
e Introduccion  al Hypatia Sullyn
Aprendizaje Basadoen | Alvarado
Juegos. Gugrrero
Aprendizaje | ool * Director.
Basado en etinicion. * Docentes. 13/01/2025
Juegos o Caracteristicas * Comision
(ABJ). « Beneficios pedagdgica.
' ¢ Representante del
e Diferencia entre el Distrito
aprendizaje basado en
juegos y la
gamificacion.
Hypatia Sullyn
eTeorias  sobre el | Alvarado
Estrategias aprendizaje  utilizando Ggerrero
didacticas |os juegos. Director.
o Docentes. 13/01/2025
basadasen | ¢Beneficios de la| oo s
juegos de utilizacion de los juegos dacdai
mesa de mesa para el pedagogica.
aprendizaje  de los R_eprgsentante el
estudiantes en el area de Distrito
matematica.
ePresentacion de la
estrategia didactica | Hypatia Sullyn
“Bingo”  para  la| Alvarado
identificacion de los | Guerrero
TALLER1: | nUmeros y operaciones | directora.
Correspondencia | sencillas. Docentes. 13/01/2025
Fonema e Explicacion sobre el | Comision
Grafema. juego y materiales. pedagogica.
L Representante del
eAplicacion de la Distrito
estrategia basada en '
juegos con el director,
Docentes y Comision
pedagogica.
eEvaluacion de la
estrategia metodoldgica.
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TALLER 2:

Leo para
aprender

e Presentacion de la estrategia
didactica “El domino de las
adivinanzas con expresiones
numéricas” para  aprender
sobre la lectura de los nimeros
y su aplicacion

e Explicacion sobre el juego y
materiales.

e Aplicacion de la estrategia
basada en juegos con el
director, Docentes y Comision
pedagogica.

e Evaluacién de la estrategia
metodoldgica.

Hypatia Sullyn
Alvarado
Guerrero
Directora.
Docentes.
Comision
pedagogica.
Representante del
Distrito.

14/01/2025

TALLER 3:

A leer mas
cuentos

e Presentacion de la estrategia
didactica “Cuenta historias de
los numeros con los dados”
para escritura de los nimeros.

e Explicacion sobre el juego y
los materiales.

e Aplicacion de la estrategia
basada en juegos con el
director, Docentes y comision
pedagogica.

e Evaluacion de la estrategia
metodoldgica.

Hypatia Sullyn
Alvarado
Guerrero
Directora.
Docentes.
Comision
pedagogica.
Representante del
Distrito.

15/01/2025

Taller 4:

Creacion de una
estrategia
basada en

Jjuegos.

¢ Disefiar una estrategia basada
en juegos para la ensefianza —
aprendizaje  del &rea de
Matemaética

e Explicacion de cada una de la
estrategia metodoldgica
disefiada y su finalidad.

e Aplicar la estrategia
metodoldgica con el grupo.

eEvaluar cada una de las
estrategias basadas en juegos
que

se disefiaron.

Hypatia Sullyn
Alvarado
Guerrero
Directora.
Docentes.
Comision
pedagdgica.
Representante del
Distrito.

16/01/2025
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Realizar la respectiva

Evaluacion final . o
evaluacion de la capacitacion.

e Director.
e Comision
pedagogica.

¢ Representante del
Distrito.

17/01/2025

Elaboracidn: Investigadora.
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3.2.6.2. Estrategias didacticas basadas en juegos de mesa.

Se desarrollaron las siguientes estrategias basadas en juegos de mesa de acuerdo a la
encuesta que se realizo a las docentes de Educacion Basica, donde manifestaron cual

es la actividad donde los estudiantes tienen mayor dificultad para su aprendizaje.

e Bingo de los nameros.

El bingo de nimeros es un juego didactico basado en el tradicional juego de bingo,
pero adaptado para ensefiar y reforzar contenidos matematicos, especialmente el
reconocimiento y uso de nimeros.

Tabla 14.- Estrategia didactica: Bingo de los nimeros.

CARACTERISTICAS DESCRIPCION
Titulo de unidad de Reconozco los numeros.
planificacion:
Objetivo del area por Comprender la nocion de cantidad, las relaciones d
subnivel: orden, y las nociones de adicion y sustraccion, con el

uso de material concreto, para desarrollar s

pensamiento
y resolver problemas de la vida cotidiana

Integrar concretamente el concepto de numero
reconocer situaciones del entorno en las que s
presenten problemas que requieran la formulacién d
expresiones matematicas sencillas, para resolverlas, d
forma individual o grupal, utilizando los algoritmos d
adicion sustraccion multiplicacion y division exacta.

Destreza con criterios de  [Representar, escribir y leer los primeros nimeros

desempefio: naturales en forma concreta, grafica y simbolica
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Objetivo del juego:

Identificar de manera creativa los nUmeros mediante

la utilizacion de las cartillas de bingo.

Materiales:

Cartillas del bingo.

Descripcion del juego:

1. Se explica a los estudiantes que se va a realizar un
Bingo”, para lo cual la docente

realiza una presentacion de los materiales a
utilizar que son la caja donde estan los nimeros con

figuras y las cartillas del juego.

2. Cuando se visualicen todas las iméagenes que van
a encontrar en las cartillas del bingo, el docente el
entregara una a cada estudiante.

La maestra comenzara a explicar como es la dinamica

del bingo.

3. Los estudiantes comienzan a jugar, identificando
y tachando las imagenes con la respectiva ficha del
namero y figuras correspondiente al nimero que la

docente obtuvo de su caja.

4. Ganaréa el alumno que tenga todos los nUmeros y
figuras reconocidos en su cartilla de bingo.
Al finalizar pueden intercambiar cartillas entre todos

los estudiantes para volver a jugar.

Beneficios del juego:

El juego desarrolla el reconocimiento numérico de los
estudiantes mediante la relacion del contenido de las

cartillas de bingo con las indicaciones de la docente.

Elaboracién: Investigadora
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Figura 2.- Cartilla del bingo

r
\
a
A

"
/
3
N
[ 3\

v

\
(

& S
e

X A g - -

Figura 3.- Fichas de nimeros para el bingo

*
\__J
N
N
J

1 |2 3 4 S5/ 6

Elaboracién: Investigadora.
e Eldomind de las adivinanzas
Juego de mesa tradicional compuesto por fichas rectangulares divididas en dos partes,
cada una con una cantidad de puntos (del O al 6 o hasta el 12, segun la version). Es
un recurso ludico y educativo que se puede adaptar para fortalecer el aprendizaje de

matematicas en los nifios.

Elaboracién: Investigadora
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Tabla 15.- Estrategia didactica: EI domind de las adivinanzas

CARACTERISTICAS

DESCRIPCION

Obijetivos del area por

subnivel:

Utiliza el conteo de colecciones de objetos de hasta 20

unidades, el conocimiento de cantidad, y los numerales del 0
al 10, para ordenar, sumar o restar, y resolver problema
sencillos en situaciones significativas para recrearse y

satisfacer necesidades de informacién y aprendizaje

Destreza con criterios de

desempefio:

Contar cantidades del 0 al 99 para verificar estimaciones

(en grupos de dos, tres, cinco y diez).

Objetivo del juego:

Fomentar el aprendizaje de la comprension de la escritura
y lectura de los numeros, disefiados para que los
estudiantes lean y adivinen segun la tematica a jugar
(profesiones, cuentos, fechas civicas, etc.) mientras
desarrolla la expresion oral. ElI docente a medida que
observa que van avanzando puede ir aumentando |a

cantidad o complejidad del nimero.

Materiales:

Fichas de domind.
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Descripcion del juego:

1. Se explica a los estudiantes que se va a realizar un
“domino de las adivinanzas” y cudl es el tema a trabajar,
por lo cual la docente realiza una presentacion de las

fichas que van a encontrar en el juego.

2. Cuando se visualicen todas las imagenes, el docente
formara pequefios grupos de méaximo 4 estudiantes,
donde a cada integrante se le entregara 5 fichas del

domino.
3. La maestra comenzara a explicar las reglas del juego.

4. Los estudiantes inician con la lectura del texto de la
ficha valida para comenzar el juego de las adivinanzas,
y van siguiendo la cadena hasta que se cierran todas las

iméagenes y adivinanzas.

5. Al finalizar pueden sortear de nuevo las fichas entre

todos los integrantes para volver a jugar.

Beneficios del juego:

El juego desarrolla la expresion oral y compresion
lectora de los estudiantes mediante la relacion del
contenido del

texto con las figuras establecidas.

Elaboracién: Investigadora.

Figura 4.- Fichas del domino de las adivinanzas
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se le estird. pinchas».
. .

Elaboracién: Investigadora.
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e Cuenta historias de numeros con los dados.

Las historias de nimeros con los dedos son una estrategia didactica en la que los

nifios usan sus manos para representar cantidades mientras escuchan o inventan

pequerias historias matematicas. Esto los ayuda a comprender el concepto de numero,

suma, resta y descomposicion numeérica de forma concreta, visual y divertida.

Tabla 16.- Estrategia didactica: Cuenta historias de numeros con los dados.

CARACTERISTICAS

DESCRIPCION

Objetivos del area por

subnivel:

Escribir relatos y textos expositivos y descriptivos, en
diversos soportes disponibles, y emplearlos como

medios de comunicacion y expresion del pensamiento.

Destreza con criterios de

desempefio:

Desarrollar progresivamente autonomia y calidad en el
proceso de escritura de numeros con relatos de
experiencias personales, hechos cotidianos u otros
sucesos, acontecimientos de interés y descripciones de
objetos, animales, lugares y personas; aplicando la

planificacion en el proceso de escritura de niUmeros

Objetivos del juego:

Fomentar la escritura de los nimeros, con la utilizacion
de dados con iméagenes, como guia para que los nifios y
nifias aprendan a contar; a medida que comiencen a
desarrollar su creatividad, el docente puede agregar mas

dados o cambiar la forma de jugar.

Materiales:

Dados con iméagenes.
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Descripcion del juego:

Se explica a los estudiantes que se va a realizar un juego con
dados” para la creacion de historias con numeros, perg
primero se da a conocer las figuras que se encuentran en cada
uno de ellos, la docente realiza una presentacion de las

imagenes motivando al alumno a que describa lo que observan.

Cuando se visualicen todas las imagenes, el
docente formara pequefios grupos de 3 a 5 alumnos
donde a cada equipo se le entregara los 5 dados en las
gue encontraran nlmeros personajes, lugares, objetos

medios de transporte y animales.
La docente comenzara a explicar el juego, realiza
una demostracion lanzando los 5 dados al mismag
tiempo y con las iméagenes que le salieron crea una
historia de numeros utilizando todas las figuras
que muestran los dados.
Ordenar las figuras que se visualizan de acuerdo g
la historia que vaya creando, pero que deben
comenzar con la frase “Habia una vez.”

Los equipos formados comienzan a jugar con los
dados de las historias de nimeros, una vez que el
estudiante narra el cuento pasa el turno al
siguiente integrante del grupo y asi sucesivamente
para que todos los miembros del equipo escuchen
las diferentes historias de nimeros.

Ganara el alumno que cuente la mejor historiade
numeros, los mismos integrantes del equipo seran
los encargados de evaluar cada una de las

historias.

Beneficios del juego:

El juego fomenta la creatividad, conocimiento numérico,
imaginacion, el razonamiento, de los estudiantes para

potenciar su aprendizaje.

Elaboracion: Investigadora.
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Figura 5.- Dados para contar historias

Elaborado: Investigadora.

3.2.6.3. Planificacion.

Para cumplir con la propuesta planteada se disefié un cronograma de actividades con

la finalidad de cumplir los objetivos y las metas planteadas en el proyecto.
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Tabla 17.- Cronograma de planificacion.

Noviembre Diciembre Enero
N° ACTIVIDADES al ol ol <! al ol o] a9l ! o <«
(92] (2] (%] (%] wn (9] 9] wn wn wn (%]

1 Reunion con el director del plantel y comision pedagdgica para la presentacion de X

la propuesta de intervencion y validacion.
3 Socializacion sobre el plan de capacitacién, fechas y horarios con los docentes de x | X

Educacion Basica
4 Actividades de autogestién con la comunidad educativa para el financiamiento X

de la propuesta y adquisicion de los recursos.
5 Elaboracién de las diapositivas y madulos sobre las estrategias didacticas basadas en X

juegos a utilizar en la capacitacion.

Capacitacion sobre el Aprendizaje Basado en Juegos para mejorar el proceso de X
6 ensefianza — aprendizaje de matematica de primero y segundo de bésica.

. ., . . X

7 Impulsar la implementacion de estrategias basadas en juegos de mesa en las aulas.
8 Seguimiento de la utilizacion de las estrategias basadas en juegos de mesas en el X

proceso de ensefianza — aprendizaje en primero y segundo de educacion basica

X
9 Recopilacidn, anlisis e interpretacidn de los resultados obtenidos.
X

10 | Evaluacién final de la propuesta.
1 Documentar los resultados sobre el proceso de planificacion, ejecucion,

seguimiento y evaluacion de los resultados sobre la capacitacion.

Elaboracién: Investigadora.
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3.2.6.4. Recursos

Tabla 18.- Recursos humanos

DETALLE

CANTIDAD

Representante Distrital

1

Directivo

Docentes

Comision pedagogica

Maestrante facilitador

Total

1
4
2
1
9

Elaboracién: Investigadora.

Tabla 19.- Recursos materiales

DETALLE

CANTIDAD

Computador

1

Proyector

Celular con cdmara de alta resolucion

Impresora

Pendrive

Resmas de papel bond A4

Juego de cartulinas

Caja de marcadores acrilicos

Caja de lapiceros

Caja de marcadores

Tijeras

Sillas

Mesas

Tinta para impresora

w| g o & B N N B R R R R R

Elaboracién: Investigadora.
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Tabla 20.- Recursos econdmicos / talento humano

TALENTO TEMPORALIDAD VALOR
TALLER 1 4 HORAS $ 120.00
TALLER 2 4 HORAS $ 120.00
TALLER 3 4 HORAS $ 120.00
TALLER 4 4 HORAS $ 120.00
SUBTOTAL 1 $480.00
Elaboracién: Investigadora.
Tabla 21.- Recursos econdmicos / materiales
DETALLE CANTIDAD VALOR
Alquiler de proyector 12 horas $ 100.00
Pendrive 1 $10.00
Resmas de papel bond A4 1 $4.00
Juego de cartulinas 4 $3.00
Caja de marcadores acrilicos 2 $4.00
Caja de lapiceros 2 $8.00
Caja de marcadores 4 $11.00
Tinta para impresora 3 $30.00
SUBTOTAL 2: $170.00
Elaboracién: Investigadora.
Tabla 22.- Recursos econdmicos / varios
DETALLE CANTIDAD VALOR
SUBTOTAL 1: $480.00
SUBTOTAL 2: $ 170,00
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SUBTOTAL 3:

48 $100.00
(REFRIGERIOS)
TOTAL
+ IMPREVISTOS 5% $37.50
TOTAL, GENERAL $787.50

Elaboracién: Investigadora.
3.2.6.5. Valor de la propuesta

La propuesta para capacitar a 4 docentes incluida al director de la institucion
educativa sobre el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) para fortalecer el proceso de
ensefianza de matematica en Educacion Basica tiene un costo de $ 787.50
(SETECIENTOS OCHENTA Y SIETE 50/100 DOLARES).

3.2.6.6. Financiamiento

Se considera que la propuesta de capacitacion tendra un costo de $ 787.50 los cuales
seran financiados con actividades de autogestion por quienes conforman la

comunidad educativa del establecimiento educativo y Maestrante.
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3.3. PRINCIPALES INDICADORES DE CAMBIO EDUCATIVO.

Tabla 23.- Indicadores de cambio educativo.

INDICADOR DE CAMBIO

MEDIO DE
COMPROBACION

AGENTE EVALUADOR

El 100% de los docentes de
Educacion Béasica Actualizaran
sus conocimientos sobre el
Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ) y sus beneficios para
fortalecer el proceso de ensefianza
de matematica al finalizar el afio
lectivo

2023-2024.

Nomina de docentes de
Educacion Basica.
Certificados de asistencia
a los talleres de
capacitacion.

Evidencias fotograficas.

Representante del
Distrito
Educacion
Director de la Institucion.

Comision Pedagdgica.

El 85% de los estudiantes de 1°,
2° afio de Educacion General
Basica mejoraran su desempefio
escolar con la aplicacion de
estrategias didacticas basadas en
juegos al finalizar el segundo
quimestre del afio lectivo 2023 —
2024.

Lista de cotejo.
Guias de Observacion.
Registros anecdoticos.

Evidencias en videos.

Director de la Institucién.

Comision Pedagdgica.

El 100% de los docentes se
capacitaron sobre estrategias
didacticas basadas en juegos para
mejorar el proceso de ensefianza
de Matemaética en el mes de enero

del presente afio 2025.

Nomina de docentes de
Educacion Basica
Elemental.

Lista de asistencia.
Certificados de asistencia
a los talleres de
capacitacion.

Evidencias fotograficas.

Representante del
Distrito
Educacion
Director de la Institucion.

Comision Pedagdgica.
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El 100% de los docentes del nivel
basico, aplicaran las estrategias
didacticas basadas en juegos en el
proceso de ensefianza —
aprendizaje de matematica al
finalizar el afo lectivo 2023-2024.

Planificaciones con las
estrategias didacticas

basadas en juegos.

Evidencias fotogréficas.

Juego de mesa
disefiado.

Director de la Institucién.

Comision Pedagdgica.

Elaboracién: Investigadora

77



CAPITULO IV

RESULTADOS DEL PROYECTO

“Si buscas
resultados
distintos, no
hagas siempre
lo mismo.”

Albert Einstein.



4.1 PRINCIPALES RESULTADOS DEL PROYECTO.

Los principales resultados del proyecto que se obtuvieron mediante la aplicacion de
las técnicas e instrumentos para el logro de las metas propuestas en la presente

investigacion se detallan a continuacion:

4.1.1. Estado actual del proceso de ensefianza —aprendizaje en el area de

Matematica en Educacion Basica”

Mediante la aplicacion de las técnicas de recopilacion de informacion se determind
el estado actual del proceso de ensefianza — aprendizaje en el area de Matematica,
con el cual se evidencio las dificultades en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, el nivel de desempefio académico en una escala cualitativa, las
actividades que encuentran complejas para el desarrollo de sus destrezas de
pensamiento logico , las estrategias didacticas de ensefianza que utilizan los docentes

y entre otros resultados obtenidos.

4.1.2. Fundamentacion tedrica del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) en
el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Matematica en los nifios

de preparatoria y nivel elemental (segundo)

En el marco tedrico se establecieron los conceptos sobre las metodologias activas,
los juegos de mesa como el castillo, ruleta el bingo, el domind y los dados, que son
recursos creativos para mejorar el aprendizaje de los infantes, teorias de diferentes
autores y estudios relacionados sobre los juegos en el proceso de ensefianza —

aprendizaje en Juegos, lo que proporciona la base fundamental de la investigacion.

4.1.3. Disefio de un plan de capacitacidn sobre estrategias didacticas sobre
el aprendizaje basado en juegos, para la mejora del proceso de

ensefianza de Matematica en los docentes de la Escuela de Educacion
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Basica “Union Empalmense”.

En base a lo que se determiné en la situacion actual del proceso de ensefianza —
aprendizaje de los estudiantes del subnivel elemental, se disefi6 un plan de
capacitacion sobre estrategias didacticas basadas en juegos con la finalidad de servir

como apoyo pedagdgico para los docentes en el proceso de ensefianza de Matematica.

4.1.4. Socializar del plan de capacitacion sobre las estrategias didacticas
basadas en el aprendizaje basado en juegos, como apoyo pedagdgico
en el proceso de ensefianza - aprendizaje de Matematica en el nivel

basico.

Mediante la encuesta realizada a los docentes del nivel basico se determiné que estan
de acuerdo con que se implemente la propuesta de intervencion del plan de
capacitacion sobre las estrategias basadas en juegos y el 90 % de los representantes
legales encuestados manifestaron que le gustaria que sus representados utilicen los

juegos de mesa con la finalidad de mejorar el aprendizaje de Matematica.

4.2 EVALUACION DEL PROYECTO.

La evaluacion del proyecto de desarrollo, se la realizara por medio de un taller focal
que se llevara a cabo entre todos los actores involucrados, a través de una guia de
evaluacion de procesos —resultados para medir la eficacia y relevancia del plan de
capacitacion sobre el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y fortalecer el proceso de
ensefianza — aprendizaje de Matematica de la Escuela de Educacion Basica “Union
Empalmense”.

4.2.1. Guia de evaluacién de procesos resultados

Participantes: Docentes
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Fecha: Enero del 2025

Responsables: Investigadora

Dimension de la Evaluacion 1.- Efectividad de la Propuesta 2.- Relevancia de la

Propuesta.

Escala Valorativa

A= Optima

= Superior al 80% de calidad y/o rendimiento

B= Aceptable = Entre el 60% yel 79% de calidad y/o rendimiento

C= Minima

D= Deficitaria = Menos del 40% de calidad y/o rendimiento

Tabla 24.- Indicadores para evaluacién del proyecto

= Entre el 40% y el 59% de calidad y/o rendimiento

CRITERIO
N° EFECTIVIDAD DE LA PROPUESTA
A B C D
1.1 Grado de cumplimiento de la programacion X
1.2 Grado de cumplimiento de los objetivos de la N

propuesta

Elaboracién: Investigadora.

Tabla 25.- Criterios de relevancia

CRITERIO
N° RELEVANCIA DE LAPROPUESTA
A B C D
2.1 Grado de Correspondencia entre los contenidos
de la propuesta y los requerimientos del X
desarrollo social.
2.2 Grado de impacto de la propuesta en la sociedad. X

Elaboracién: Investigadora.
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Tabla 26.- Valoracion general de la propuesta

VALORACION GENERAL DE LA PROPUESTA CRITERIO %
1: Grado de cumplimiento de la programacion 90%
2: Grado de cumplimiento de los objetivos 90%
3: Grado de correspondencia contenidos-social 79%
4: Grado de impacto de la propuesta en la sociedad 79%

Elaboracién: Investigadora

A través de la presente guia de evaluacion de procesos — resultados se estima una

valoracion Optima, es decir, superior al 80 % de calidad y/o rendimiento en los

criterios de efectividad y los criterios de relevancia, de este modo se determina la

factibilidad del proyecto de desarrollo educativo.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

“Unas buenas

herramientas no hacen un
excelente profesor, pero un
excelente profesor si emplea
bien las herramientas”.

Eleanor Doan.



5.1 CONCLUSIONES

En base a los resultados obtenidos, se concluye

> Se desarroll6 el marco tedrico sobre el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
para la ensefianza de la Matematica en los nifios y nifias de 6 a 8 afios de edad
mediante una revision bibliogréafica de articulos, tesis e informes sobre la
aplicacion de los juegos en el proceso educativo de los infantes.
Diversos estudios recientes destacan que el ABJ es una metodologia activa eficaz
para la ensefianza de Matematica en niveles iniciales y basicos. Segin Martinez-
Herrera & Reyes (2023), el ABJ potencia el aprendizaje significativo al combinar el
juego con contenidos curriculares, lo cual favorece la motivacion y comprension en
edades tempranas. Asi mismo, Valenzuela y Soto (2022) resaltan que la
fundamentacion tedrica en experiencias previas permite adaptar los juegos a
contextos educativos reales, reforzando su validez pedagdgica.

» Se determing el estado actual del proceso de ensefianza —aprendizaje
en el &rea de Matematica en Educacion Basica mediante las técnicas de
recopilacion de informacion, donde se evidenciaron las dificultades
que presentan los estudiantes de cada afio basico en el desarrollo de
las destrezas de pensamiento l6gico y su nivel de rendimiento escolar
en una escala cualitativa.

El diagndstico del contexto educativo es una etapa clave en toda propuesta de mejora.
De acuerdo con Rivas y Ochoa (2022), la identificacion de debilidades en el
pensamiento ldgico y el bajo rendimiento en Matematicas en estudiantes de
Educacion Béasica permite orientar acciones pedagogicas mas efectivas. Por su parte,

Cedefio & Torres (2023) concluyen que las dificultades en Matematica muchas veces
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se deben al uso de metodologias tradicionales poco vinculadas al contexto ludico y
vivencial del nifio.

» Se disefid un plan de capacitacién sobre las estrategias didacticas
sobre el Aprendizaje basado en juego para los docentes de la Escuela
de Educacion Bésica “Union Empalmense” como propuesta de
intervencion, con el fin de mejorar su practica pedagdgica para la
ensefianza de la Matemética.

La formacion docente continua es clave para incorporar el ABJ en el aula. Morales
& Jiménez (2023) destacan que capacitar a los docentes en estrategias didacticas
activas, como el juego, genera transformaciones positivas en su practica pedagdgica,
especialmente en la ensefianza de areas complejas como Matematica. Ademas,
Sanchez y Velasco (2022) indican que planes de capacitacién con enfoque ludico
mejoran la disposicion del docente para aplicar recursos innovadores y centrados en
el estudiante.

» Se logrd socializar el plan de capacitacion sobre las estrategias
didacticas del Aprendizaje basado en juegos como apoyo pedagdgico
para mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje de Matematica con
el 100% de aceptacion por parte de los docentes de Basica y de los
representantes legales, lo que determind la factibilidad de
investigacion.

La aceptacion por parte de docentes y representantes evidencia la pertinencia y
viabilidad del plan. Investigaciones recientes como la de Benitez & Acosta (2024)
afirman que la validacion participativa de propuestas pedagdgicas asegura su
implementacion efectiva en el entorno escolar. Ademas, Paredes y Narvaez (2023)

sostienen que la integracion del ABJ en el curriculo basico es factible y bien recibida
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cuando se fundamenta en evidencias claras y en necesidades reales de aprendizaje.

5.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda lo siguiente:

Elaborar una investigacion bibliografica sobre el Aprendizaje Basado en Juegos para
el fortalecimiento de las diferentes areas de estudio como: matematica, lengua y
literatura, ciencias naturales, estudios sociales, etc. Ademas de establecer los juegos

de mesa para mejor el rendimiento académico en cada una de ellas.

Incentivar a seguir utilizando los juegos de mesa como estrategias didacticas de
aprendizaje basado en juegos en la Escuela de Educacion Bésica “Unidn

b

Empalmense ” para cada una de las areas de conocimiento para fomentar el
aprendizaje activo, creativo, toma de decisiones, confianza, habilidades, actitudes y
capacidades, asi mismo mejorar su desempefio escolar, es decir lograr que pasen en

una escala cualitativa de AAR (Alcanzan los aprendizajes requeridos) a un DAR

(Dominan los aprendizajes requeridos).

Implementar el plan de capacitacion docente sobre las estrategias didacticas del
Aprendizaje basado en juegos para los docentes de la Escuela de Educacién Basica

“Unidén Empalmense” segun la planificacion de actividades establecidas.

Evaluar el proyecto de desarrollo educativo mediante la guia de evaluacion de
procesos — resultados establecida al finalizar las actividades planteadas en el
cronograma del plan de capacitacién para conocer el impacto de la propuesta en el

proceso de ensefianza — aprendizaje de matematica en Educacion Basica.
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ANEXOS
Anexo 1. Certificacién de aprobacion del Compilatio.

0
UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO

FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION

Quevedo, 21 de Enero, del 2025
Sr. Doctor
Byron Wladimir Oviedo Bayas, PhD.
Decano de la Facultad de Posgrado UTEQ.
Presente.
De mis consideraciones.
Mediante la presente cumplo en presentar a usted, el informe de proyecto de investigacion cuyo tema
es: EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGO (ABJ) EN EL PROCESO DE ENSENANZA -
APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE PRIMERO Y SEGUNDO
ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA UNION EMPALMENSE, CANTON EL
EMPALME, PERIODO 2023-2024, presentado por la ING. HYPATIA SULLYN ALVARADO
GUERRERQO, estudiante del programa de Maestria en Educacion Mencion Orientacion Educativa. Fue
dirigido y revisado bajo mi direccion, y desarrollado de acuerdo al Reglamento General de Graduacion
de Posgrado de la Universidad Técnica Estatal de Quevedo. Cumple con el requerimiento de analisis de
COMPILATIO el cual avala los niveles de originalidad en un 91% y de similitud 9 % del trabajo de

investigacion.

m INFORME DE ANALISIS
T magister

PDFTESIS SULLYN ALVARADO 20
ENERO 9% =

&y 1% Idiomas no reconoci dos

Nombre del documento: : PDFTESIS SULLYN ALVARADO 20 ENERO.pdf Depositante: EDGAR VICENTE PASTRANO QUINTANA Namero de palabras: 17.602

ID del documento: 8d6711ba352697c¢3417c¢8163d12b663546fb572a Fecha de depésito: 20/1/2025 Ndamero de caracteres: 118.941
Tamafio del documento ori ginal: 1,14 MB Tipo de carga: interface

Autores: o fecha de fin de analisis: 20/1/2025

imilitudes en el documento:

Entrego este documento, a fin de que el Consejo Académico de la Facultad de Posgrado permita que
se prosiga con los trdmites pertinentes, de acuerdo a lo que establece el Reglamento.
Cordialmente.

TRANO QUINTANA
Dr. Edgar Pastrano Quintana PhD.

DIRECTOR DE PROYECTO DE INVESTIGACION.
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Anexo 2. Solicitud de peticion de la investigacion al Director de la Institucion

Educativa.

UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO

. FACULTAD DE POSGRADO
Quevedo, 08 de enero del 2025

PARA: Ing. Dinner Muiioz Cabrera .
DIRECTOR DE LA ESCUELA UNION EMPALEMNSE”
DE: Ing. Hypatia Sullyn Alvarado Guerrero .
MAESTRANTE DE LA UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE
QUEVEDO . -
ASUNTO: SOLICITAR AUTORIZACION PARA REALIZAR INVESTIGACION
De mi consideracion:
d para saludarle cordialmente y al

titucién a la cual usted representa.
la facultad de Posgrado de la Universidad Técnica Estatal
de Maestria y para obtener el grado correspondiente,
yecto de investigacion, por tal motivo solicito
lizar la investigacion en la institucion que

A través del presente, tengo a bien dirigirme a uste
os en la gestion de la ins

mismo tiempo augurarle éxit
Luego para comunicarle que
de Quevedo, tiene los programas
debo elaborar, sustentar y aprobar un pro
a usted me permita autorizacion para rea

dirige.
A continua, alcanzo la siguiente informacion:

1) Apellidos y nombres: Hypatia Sullyn Alvarado Guerrero

2) Programa de estudios: Maestria
3) Mencion: Orientacién Educativa

Titulo de la investigacion “EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGO (ABJ) EN EL
DE ENSENANZA - APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN LOS

PROCESO
ESTUDIANTES DE PRIMERO Y SEGUNDO ANO DE EDUCACION BASICA DE
LA ESCUELA UNION EMPALMENSE, CANTON EL EMPALME, PERIODO

2023-2024”.
antemano le reitero

ue mi pedido tendra una respuesta favorable de su parte, de
de consideracion y estima.

Segura q

mis agradecimientos

Atentamente,

Ing. Hypatia Sullyn Alvarado Guerrero
C.1. 0924478126



Anexo 3. Solicitud de aceptacion de la Investigacion por parte del Director de la

Institucion Educativa.

oo Escuela De Educacion Basica
g “UNION EMPALMENSE”

Cdla. Arias Olivo— Parroquia Velasco Ibarra - Cantén El Empalme
CODIGO AMIE: 09H03797

El Empalme, 08 de enero del 2025

Asunto: Confirmacién de Autorizacion para Investigacion de Proyecto
de Maestria

Estimado/a
Ing. Hypatia Sullyn Alvarado Guerrero

Por medio de la presente, me permito confirmarte que hemos recibido
su solicitud para llevar a cabo la investigacion correspondiente a su
proyecto de maestria en nuestra institucion.

Nos complace informarle que hemos autorizado la realizacién de dicha
investigacion, “EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGO (ABJ) EN EL
PROCESO DE ENSENANZA — APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN LOS
ESTUDIANTES DE PRIMERO Y SEGUNDO ANO DE EDUCACION BASICA DE
LA ESCUELA UNION EMPALMENSE, CANTON EL EMPALME, PERIODO
2023-2024". la cual consideramos relevante y beneficiosa para nuestra
comunidad educativa. Le solicitamos que coordine con el personal de la
escuela para asegurar que se cumplan todas las normativas y
procedimientos establecidos.

Agradecemos su interés en trabajar con nosotros y quedamos a tu
disposicién para cualquier apoyo adicional que necesite durante el

proceso.

Atentamente,

Firma

Mgtr. Dinner Mufioz Cabrera
Director



Anexo 4. Entrevista al Director de la Institucién Educativa.

Yo

UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO

FACULTAD DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION

ENTREVISTA AL DIRECTOR DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“UNION EMPALMENSE ”

Reciba un cordial saludo.

De la manera mas comedida solicito a usted su colaboracion en el proyecto educativo
“EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGO (ABJ) EN EL PROCESO DE
ENSENANZA - APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE
PRIMERO Y SEGUNDO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA
UNION EMPALMENSE, CANTON EL EMPALME, PERIODO 2023-2024”, cuyo
objetivo es Analizar las estrategias basadas en juegos y su incidencia en el proceso de
ensefianza - aprendizaje de matematica de los estudiantes de primero y segundo afio de
basica de la Escuela de Educacion Bésica “Union Empalmense”.

El éxito de la siguiente entrevista depende de la sinceridad de sus respuestas, la
informacion que usted proporcione serd utilizada exclusivamente para el desarrollo del
presente proyecto educativo.

De antemano, agradezco su colaboracion y apoyo brindado.

1. (Usted como Director de la Escuela de Educacion Basica “Union

Empalmense”.” motiva a los docentes en la implementacién de metodologias

activas para fortalecer el proceso de ensefianza - aprendizaje?

2. En lo referente a este afio lectivo ¢Cuales han sido sus acciones emprendidas
en lo referente al proceso de ensefianza- aprendizaje de matematica de primero

y segundo afo de Educacion Bésica Elemental?
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¢Como calificaria usted en la escala cualitativa establecida por el MINEDUC,
el rendimiento escolar de los estudiantes de primero y segundo afio Educacion

Basica en el area de matematica durante su gestion pedagogica?

¢Considera usted que aplicando estrategias activas se podria mejorar el nivel
de aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de de primero y

segundo afio Educacion Basica Ed?

Segun su opinidn, ¢Qué dificultades se presentan en el proceso de ensefianza
- aprendizaje de matematica de los estudiantes de Educacion Basica

Elemental?

Segun su criterio, ¢Cual es la forma mas idonea para evaluar el desempefio

escolar de los estudiantes de 6 a 8 afios de edad?

¢Considera necesario que se implemente en la institucion nuevas estrategias
metodoldgicas para fortalecer el proceso de ensefianza — aprendizaje en el

subnivel elemental?
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Anexo 5. Encuesta a docentes del primero y segundo afio de educacion béasica de la

Institucion Educativa.

Cgyas®?

UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO

FACULTAD DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION

ENCUESTA ADOCENTES DE EDUCACION BASICA

DOCENTES DEL PRIMERO Y SEGUNDO ANO DE EDUCACION BASICA
DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “UNION
EMPALMENSE”

Reciba un cordial saludo.

De la manera méas comedida solicito a usted su colaboracion en el proyecto educativo
“EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGO (ABJ) EN EL PROCESO DE
ENSENANZA - APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE
PRIMERO Y SEGUNDO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA
UNION EMPALMENSE, CANTON EL EMPALME, PERIODO 2023-2024”, cuyo
objetivo es Analizar las estrategias basadas en juegos y su incidencia en el proceso de
ensefianza - aprendizaje de matematica de los estudiantes de primero y segundo afio de
basica de la Escuela de Educacion Bésica “Union Empalmense”.

El éxito de la siguiente encuesta depende de la sinceridad de sus respuestas, la
informacion que usted proporcione serd utilizada exclusivamente para el desarrollo del
presente proyecto educativo.

De antemano, agradezco su colaboracion y apoyo brindado.

1. Segun su opinién ¢Por qué es importante dominar las destrezas que se

establecen en la asignatura de matematica para su nivel educativo?

2. ¢Utiliza estrategias didacticas de ensefianza - aprendizaje para motivar el

aprendizaje de matematica de sus estudiantes?
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¢Las estrategias didacticas que usted aplica con sus estudiantes para el

aprendizaje de matematica a que nivel de logro obtienen?

¢Cudles son las principales dificultades que identifica en el aprendizaje de sus

estudiantes en el rea de matematica?

¢Cudl es la actividad de aprendizaje donde encuentran mayor complejidad sus

estudiantes?

¢Plantea estrategias basadas en juegos de mesa para ensefiar o fortalecer el

aprendizaje de matematico de sus estudiantes?

¢Se inscribe en cursos de capacitacion sobre metodoldgicas activas ofertados

por el MINEDUC o instituciones particulares?

¢Le gustaria que se implemente una capacitacion sobre las estrategias
didacticas basadas en juegos de mesa para fortalecer el proceso de aprendizaje

de matematica?
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Anexo 6. Encuesta a representantes legales de la Institucién Educativa.

Vergraas®?

UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO

FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION

ENCUESTA A REPRESENTANTES LEGALES DE LA ESCUELA “UNION
EMPALMENSE”

Estimados representantes legales de la Escuela de Educacion Basica “Capitdn Edmundo
Chiriboga”

Reciban un cordial saludo.

De la manera mas comedida solicito a ustedes su colaboracion en el proyecto educativo
“EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGO (ABJ) EN EL PROCESO DE
ENSENANZA - APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE
PRIMERO Y SEGUNDO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA
UNION EMPALMENSE, CANTON EL EMPALME, PERIODO 2023-2024”, cuyo
objetivo es fortalecer el proceso de ensefianza - aprendizaje de Lengua y Literatura de
los estudiantes de Educacion General Basica Elemental mediante la utilizacion de
estrategias basadas en juegos.

El éxito de la siguiente encuesta depende de la sinceridad de sus respuestas, por lo que no
debe registrar su nombre. La informacion que usted proporcione serd guardada con
absoluta confidencialidad y seran utilizadas exclusivamente para el desarrollo del
presente proyecto educativo.

De antemano, agradezco su colaboracion y apoyo brindado.

1. ¢Considera que la estrategia didactica de ensefianza que utiliza el docente

para el aprendizaje de la matematica despierta el interés de los estudiantes?
Siempre ( ) Casisiempre ( ) Ocasionalmente ( ) Casinunca ( ) Nunca ( )

2. ¢El docente considera las necesidades educativas individuales de su

representado en el aprendizaje de la matematica?
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Siempre () Casi siempre ( ) Ocasionalmente ( ) Casinunca ( ) Nunca ( )

3. ¢El docente utiliza otro recurso didactico aparte del libro que entrega el

MINEDUC para la asignatura de matematica?

Siempre () Casisiempre ( ) Ocasionalmente ( ) Casinunca ( ) Nunca ( )

4. ¢Ha observado que su representado tiene dificultades al momento de

aprender matematica?
Siempre ( ) Casi siempre ( ) Ocasionalmente ( ) Casinunca ( ) Nunca ( )
5. ¢A su representado se le complica la actividad identificar nameros y
operaciones sencillas?

Siempre () Casi siempre ( ) Ocasionalmente ( ) Casinunca ( ) Nunca ( )

6. ¢El docente cambia su forma de ensefiar cuando detecta dificultades en la

matematica de los nifios y nifias?

Siempre ( ) Casi siempre () Ocasionalmente ( ) Casinunca ( ) Nunca ( )

7. ¢El docente plantea estrategias del Aprendizaje basado en juegos para el

aprendizaje de matematicas de sus estudiantes?

Siempre ( ) Casisiempre ( ) Ocasionalmente ( ) Casinunca ( ) Nunca ( )

8. ¢Con que frecuencia le gustaria que el docente implementara estrategias
didacticas del aprendizaje basado en juegos para el aprendizaje de

matematica de sus estudiantes (ej. el domino, bingo, etc.)?

Siempre () Casi siempre ( ) Ocasionalmente ( ) Casinunca ( ) Nunca ( )

realizar
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Anexo 7

Fotos de la Entrevista y encuesta realizada a Docente y Representantes legales
0 padres de familia
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Anexo 8

Entrevista al Director
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Fotos de los recursos educativos realizados por la Docente y
Representantes legales o padres de famili
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