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1. Resumen

Esta investigacion tuvo como objetivo general identificar los aportes de la Neuroeducacion
en la construccién del conocimiento matematico con un enfoque lddico en el sexto de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa Rafael Aguilar Pesantez de la ciudad de Cuenca,
direccionado a obtener un aprendizaje significativo en los estudiantes y ademas que favorezca el
desarrollo emocional del estudiante en su aprendizaje. Esta investigacion tiene un enfoque cuali —
cuantitativo, de caracter socioeducativo, el nivel de profundidad del estudio fue descriptivo, su
disefio fue documental-bibliografico y de campo, utilizando la encuesta y su respectivo
cuestionario como herramienta principal para la recoleccion de informacion. La poblacién para
considerar en esta investigacion son de 150 personas que constituyen los alumnos y sus
representantes de ello se ha obtenido la siguiente muestra: 24 estudiantes y 2 docentes, ademas a
24 representantes de los estudiantes en este caso en particular los padres de familia, pertenecientes
al sexto afio “A” de Educacion General Basica de la Unidad Educativa de la Unidad Educativa
Rafael Aguilar Pesantez de la ciudad de Cuenca, periodo 2021. Los resultados permitieron
evidenciar la restringida aplicacion de estrategias neuro educativas en el proceso de ensefianza-y
aprendizaje debido al dominio de modelos tradicionales y conductistas, por parte de los docentes
para desarrollar las clases, lo que ha generado poco interés en el aprendizaje de esta materia que
es de vital importancia dentro del modelo educativo.
PALABRAS CLAVE: procesos emocionales / procesos cognitivos /estrategias neuroeducativas /

métodos y componentes de ensefianza y aprendizaje.



I11.  Abstract

This research had the general objective of identifying the contributions of Neuroeducation in the
construction of mathematical knowledge with a playful approach in the sixth year of the Rafael
Aguilar Pesantez School of Cuenca, aimed at obtaining significant learning in students and also
that favors the emotional development of the student in their learning. This research has a
qualitative - quantitative approach, of a socio-educational nature, the depth of the study was
descriptive, its design was documentary-bibliographic and field, using the survey and its respective
guestionnaire as the main tool for collecting information. The population to consider in this
investigation is 150 people who constitute the students and their representatives, the following
sample has been obtained: 24 students and 2 teachers, in addition to 24 representatives of the
students, in this case in particular the parents, belonging to the sixth year of Basic General
Education of the Educational Unit of the Rafael Aguilar Pesantez of Cuenca, period 2021. The
results of the research process made it possible to show the limited application of neuroeducational
strategies in the teaching-learning process due to the dominance of traditional and behavioral
models, by teachers to develop classes, which has generated little interest in learning this subject,
which is of vital importance within the educational model.

KEY WORDS: emotional processes / cognitive processes / neuroeducational strategies / teaching

and learning methods and components.
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1. Introduccion

Investigadores y profesionales en nuestro medio mencionan que es vital provocar cambios en
la educacion, es decir, mejorar la forma como se esta impartiendo los conocimientos con la
implementacion de metodologias que faciliten mediante estrategias y métodos innovadores y que
éstos provoquen en el estudiante una adquisicion de conocimientos de una manera permanente. Es
asi que esto se deberia realizar también en la materia de Matematicas ya que también se busca
cambiar el esquema conductista como método de ensefianza, ya que no ha mostrado buenos
resultados durante todo este tiempo.

En el afio lectivo de 2016 — 2017 la Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez”, fue auditada
externamente por el Ministerio de Educacion, a partir de los resultados del mencionado proceso,
se establecieron varias sugerencias en el &ambito pedagdgico. Con base en estas sugerencias se ha
optado por implementar el Plan de Mejora Continua de la Calidad de la Educacién 2018 -2022 en
el que se establece aplicar estrategias para mejorar la practica docente y que estén encaminadas al
logro de objetivos y, promover un ambiente de aprendizaje estimulador que genere la participacion

activa del alumnado.
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2. Determinacién del problema investigativo

2.1.Antecedentes

Investigadores y profesionales en nuestro medio mencionan que es necesario crear cambios en
el modelo educativo, es decir, mejorar la forma como se estad impartiendo los conocimientos con
la aplicacion de metodologias que beneficien el aprendizaje mediante estrategias y métodos
innovadores y que estos provoquen en el alumno una forma de aprender de manera permanente.
Por otro lado, este cambio se busca también en la materia de Matematicas ya que se prentende
cambiar el esquema conductista como método de ensefianza, ya que no ha mostrado buenos
resultados.

El Ministerio de Educacién del Ecuador aplica la evaluacién Ser de la INEVAL a estudiantes
de escuelas fiscales, fiscomisionales y particulares. Las evaluaciones fueron aplicadas a
estudiantes de cuarto, séptimo y décimo afio de educacidén bésica respectivamente; en los
resultados se puede evidenciar que, a nivel nacional, la materia de Matematica obtuvo una baja
calificacion. Tal resultado establece una alarmante preocupacion por las falencias que existen en
esta area. (INEVAL, 2019). Ante tal situacion el presente proyecto se enfoca en buscar nuevas
alternativas que permitan un aprendizaje mas significativo de los estudiantes en dicha area.

En el afio lectivo de 2016 — 2017 la Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez”, fue auditada
externamente por el Ministerio de Educacion, a partir de los resultados del mencionado proceso,
se establecieron varias sugerencias en el &mbito pedagdgico. Con base en estas sugerencias se ha
optado por implementar el “Plan de Mejora Continua de la Calidad de la Educacion 2018 -2022”
en el que se establece aplicar estrategias para mejorar la practica docente, aplicar métodos de
ensefianza enfocadas al logro de objetivos y, sobre todo, promover un ambiente de aprendizaje

estimulador que genere la participacion activa del estudiante.
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Por los antecedentes anteriormente establecidos, es necesario plantear nuevas estrategias
metodoldgicas que permitan obtener resultados significativos en los estudiantes. Razones por las
cuales, es importante analizar cémo influye la neuroeducacion con un enfoque ladico en el
aprendizaje - ensefianza de las Matematicas en el sexto de educacién béasica de la Unidad Educativa
“Rafael Aguilar Pesantez”.

2.2. Justificacion

La sociedad esta en constante cambio y mas aln los estudiantes que acuden a las instituciones
educativas; por ello es fundamental que la educacion vaya adaptandose a dichas transformaciones.
Por tal razén es importante establecer nuevas herramientas pedagogicas, estrategias didacticas y
metodologias para que los estudiantes obtengan aprendizajes significativos y puedan
desenvolverse de manera activa en la sociedad.

La ciencia, al dia de hoy, ha tenido avances totalmente significativos en muchas areas de la
sociedad, por no decir en todos los ambitos de la vida humana; y una de las ramas mas interesante
e innovadora es el de la neurociencia, que aplicada en el campo de la educacion se transforma en
neuroeducacion. Es asi que la dualidad de neurologia con la educacion permite entender cémo el
cerebro humano interactda con su entorno fisico y sobre todo convergen en el conocimiento sobre
cdmo éste realiza el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Una de las estrategias que este proyecto plantea es el enfoque ludico que se basa en el juego
como una accion propia del ser humano. Mediante esta metodologia se coordinan emociones como
el placer y creatividad. Tal fusién de emociones permite que el ser humano se encuentre motivado
para desarrollar diferentes destrezas como el aprender Matematicas.

Por los argumentos antes expuesto, se considera una estrategia valiosa en la educacion, y asi

mejorar las diferentes practicas educativas. Esta investigacion servira de manera personal y
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profesional, mejorando los conocimientos sobre las neurociencias, neuroeducacion y su relacion
con el juego; ademas optimizara la practica educativa y asi mejorara el proceso de ensefianza-

aprendizaje de los alumnos del sexto de béasica de la Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez”.

2.3.Importancia y alcances

Este proyecto es de vital importancia para la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes del sexto
de educacion basica de la Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez” ya que mediante la
investigacion se pretende determinar la situacion actual de los alumnos antes mencionados en el
area de Matematicas. En cuanto al alcance de la investigacion se pretende brindar una propuesta
ludica aplicable al area de Matematicas cuyos resultados se evaluaran en este periodo lectivo con
los 24 estudiantes de dicho grado, cabe resaltar que se deja un precedente para los futuros afios
lectivos para que se pueda implementar esta propuesta en mas niveles de educacion basica de la

Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez.

2.4.Delimitacion
La presente investigacion esta delimitada a los 24 estudiantes, 2 docentes y 24 padres de familia
del sexto de educacion general basica de la Unidad Educativa Rafael Aguilar Pesantez de la ciudad

de Cuenca.

2.5.Pregunta de investigacion
¢De qué forma la neuroeducacion esta relacionada con el proceso de ensefianza- aprendizaje de
Matematicas, en los alumnos de sexto afio de educacion general basica, de la Unidad Educativa

Rafael Aguilar Pesantez?
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3. Objetivos

3.1.0Dbjetivo General
Identificar los aportes de la Neuroeducacion en la construccion del conocimiento
matematico con un enfoque ludico en el sexto de EGB de la Unidad Educativa Rafael Aguilar
Pesantez, direccionado a obtener un aprendizaje significativo en los estudiantes.
3.2.0Dbjetivos Especificos
e Analizar los aportes de la Neuroeducacion en relacion con el proceso de ensefianza —
aprendizaje de las matematicas.
e Identificar las ventajas de la implantacion de lo ladico, juego, como una estrategia
didactica.
e Realizar una propuesta con un enfoque ludico, la utilizacion de juegos como estrategia
didactica para la ensefianza - aprendizaje de las Matematicas en el sexto de béasica de la

Unidad Educativa Rafael Aguilar Pesantez para futuras investigaciones.

4. Marco Teorico Referencial

4.1. La neurociencia y su importancia en la educacion

En la actualidad la neuroeducacion en una estrategia de apoyo a la labor educativa, por ello es
necesario fortalecerla con un sinnimero de estrategias psicopedagdgicas, que orienten a la solucién
de problemas que se presentan a muchos estudiantes y cuyos conocimientos adquiridos en los
niveles inferiores son la base fundamental para toda su vida estudiantil.

Con lo mencionado anteriormente es necesario conocer sobre la neuroeducacion y su

importancia en la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, este nuevo enfoque de educacion tiene
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sus fundamentos en ciencias como la neurociencia, la pedagogia y la psicologia y para ello se va

a describir cada uno de estos términos.

4.1.1. Neurociencia

La neurociencia explica la estructura y el funcionamiento del cerebro de ahi surge la teoria
cognitiva emocional y gracias al avance de la tecnologia se ha podido establecer con precision
cdmo éste aprende y procesa la informacion y cuéles son los procesos bioldgicos que potencian el
aspecto cognitivo ya que gracias a éste las personas pueden relacionarse con los demas.

Con respecto a la conceptualizacion de neurociencia (Salas, 2016) manifiesta:

La Neurociencia no sé6lo no debe ser considerada como una disciplina, sino que es el

conjunto de ciencias cuyo sujeto de investigacion es el sistema nervioso con particular

interés en como la actividad del cerebro se relaciona con la conducta y el aprendizaje (pag.

156).

Entonces se puede decir que la neurociencia tiene como objetivo estudiar y analizar de una
forma profunda el sistema nervioso de los individuos, ya que la principal funcién de éste es el de
recibir y procesar la informacién a través del cerebro.

Por otro lado, la neurociencia ayuda a entender y a mejorar el trabajo educativo y cada vez

se estan haciendo mas esfuerzos para aprovechar en la educacion dicha ciencia.

4.1.2. Pedagogia

La pedagogia pertenece a las ciencias sociales y humanas, y estudia las metodologias y
técnicas mediante la cual el ser humano aprende, pero esta ciencia se la tiene que tratar con cuidado
ya gque la misma evoca metodos que garanticen una educacion de alto nivel ya que las estrategias
que implemente el docente ayudara a que el ser humano absorba la maxima cantidad de

conocimiento posible.
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Segun (Sanchez, 2021) sefiala a la pedagogia:
Como una ciencia libre a la recepcion de otras areas de estudio, con el propésito de
enmarcar resultados y colaborar con la creacion de nuevos programas de inclusion
educativa que ayuden a los docentes a impartir una mejor ensefianza a los nifios,
adolescente y estudiantes de todas las edades. Se utilizan materias de ciencias sociales,
historia, y la antropologia como referencia para asi poder comprender un poco mas a la
educacion méas como una filosofia en amplio crecimiento y no como un sistema (pag. 145).
Por lo tanto, podemos decir que la pedagogia es la encargada de la formacion educativa de
las personas en todos sus ambitos y esta enfocada en la educacion ya que por medio de ésta los

individuos adquieren sus conocimientos y conductas.

4.1.3. Psicologia

Por otra parte, esta ciencia es la encargada de estudiar la conducta y los procesos mentales
del ser humano y es de vital importancia para la formacion y la educacion del individuo, pues
gracias a ella se pueden conocer aspectos sobre su comportamiento frente a los modelos de
aprendizaje.

Segun (Arana, Meilan, & Pérez, 2006) “La psicologia es una ciencia amplia y compleja
que participa de las ciencias sociales y de las ciencias médicas, puesto que su campo de estudio
abarca los aspectos conductuales y biologicos de los individuos .

Como bien se sabe la psicologia estudia la psiquis y de los diferentes procesos que tienen
lugar en ella; y basicamente con la misma se puede clasificar los sucesos mentales y conductuales

de las personas, poder explicarlos y tener la capacidad de predecir comportamientos futuros, ya

que gracias a esta ciencia se conoce que el comportamiento de las personas coresponde a ciertos
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patrones establecidos y finalmente se puede controlar los fendbmenos mentales y se puede
modificar ciertas conductas de los seres humanos.

El valor terapéutico es uno de los aportes mas significativos de la psicologia. Las
intervenciones psicoldgicas pueden mejorar el comportamiento de los individuos en distintos
aspectos de la vida.

Para comprender un poco mejor como funciona el cerebro frente al aprendizaje es necesario

que hablemos sobre la Neuroplasticidad.

4.1.4. Neuroplasticidad o Plasticidad Cerebral
Es la flexibilidad y la capacidad que posee el cerebro para acoplarse a los cambios por
medio de sus redes neuronales. Cuando una persona aprende algo sus neuronas forman redes para
comunicarse y emiten sefiales entre si, mediante sinapsis®. Cuando se pone en practica lo asimilado
mejoran las comunicaciones entre las neuronas facilitando el desarrollo de las actividades y tareas.
Es asi como (Maciques, 2021) en su articulo de la Plasticidad Neuronal dice que:
“La plasticidad cerebral es la adaptacion funcional del sistema nervioso central para
minimizar los efectos de las alteraciones estructurales o fisiologicas, sin importar la causa
originaria. Ello es posible gracias a la capacidad que tiene el sistema nervioso para
experimentar cambios estructurales — funcionales detonados por influencias endogenas o
exdgenas, las cuales pueden ocurrir en cualquier momento de la vida” (pag. 3).
Factores como la edad y la experiencia influyen en la plasticidad cerebral.
En cuanto a la edad la plasticidad cerebral es maxima en los primeros afios del

neurodesarrollo, cuando se adquiere los aprendizajes imprescindibles para la

1 Sinapsis: Region de comunicacion entre la neurita o prolongacién citoplasmatica de una
neurona y las dendritas o el cuerpo de otra. (Oxford, 2018)
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adaptacion del medio. La mayoria de nifios aprenden al percibir su entorno, a

caminar, a comunicarse y relacionarse de forma natural. No es necesario de una

ensefianza activa simplemente se fijan en las personas de su alrededor para adquirir

y aprender dichas habilidades (Mas, 2013).

Por otro lado, la experiencia en la plasticidad cerebral es necesaria ya que el
individuo nunca deja de aprender, en la vida adulta con menor frecuencia ya que esta
capacidad se reduce con la edad. “Las habilidades prescindibles para nuestra
supervivencia como especie no se adguieren espontaneamente, sino que requieren un
esfuerzo activo para su aprendizaje. Pueden ser adquiridas a cualquier edad ya que estén
maduras las estructuras cerebrales necesarias para realizarlas” (Mj, 2013).

Para que todos estos conocimientos queden bien establecidos en el ser humano es necesario
gue exista una ensefianza activa, es decir, que haya el esfuerzo y con la préactica y la experiencia
esto mejora de manera notable.

Para ello las estructuras cerebrales deben estar maduras y que puedan adquirir una funcion,
caso contrario se presentan los periodos criticos ya que si no se adquiere una determinada habilidad
en el momento éptimo de madurez cerebral luego serd mas dificil y a veces imposible aprenderla
(Mj, 2013).

4.1.5. La Neuroeducacion y estrategias

Con base a lo anterior se fundamenta la neuroeducacion en una dualidad de neurologia con
la educacion.

La educacién del individuo siempre ha sido objeto de estudio y al respecto (Not, 1983)

menciona que: “la educacion de un individuo es la puesta en practica de medios apropiados para
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transformarlo o para permitirle transformarse...” siendo el docente el responsable de esta enorme
tarea de transformar la vida de los individuos mediante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El individuo no solamente posee habilidades cognitivas y de razon sino también tiene
habilidades emocionales, sociales, morales, fisicas y espirituales provenientes de uno de los
organos mas importantes como es el cerebro. Y es de ahi justamente que nace la neuroeducacion
que segun (Mora, 2016) es:

Una nueva Vision de la ensefianza basada en el cerebro, que ha nacido al amparo de esa

revolucion cultural que ha venido a llamarse neurocultura.... es tomar ventaja de los

conocimientos sobre como funciona el cerebro en un intento de mejorar y potenciar tanto

los procesos de aprendizaje y memoria de los estudiantes (pag. 25).

La Neuroeducacion es entonces, una nueva linea de pensamiento y accion cuyo principal
objetivo es acercar a los docentes a los conocimientos afines al cerebro y el aprendizaje.

Como se menciona en (Listin , 2016):

Las estrategias Neuroeducativas estan basadas en el funcionamiento del cerebro y busca

potenciar la capacidad cognitiva, emocional e interactiva del alumno. Existen algunas

estrategias que permiten fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, entre ellas
tenemos las siguientes:

e Los proyectos por equipos: que consiste en la planificacion de actividades grupales que
liberan mayor cantidad de dopamina favoreciendo la transferencia de informacion entre
el sistema limbico y el 16bulo frontal facilitando la memoria a largo plazo.

e El juego: utilizado de una manera adecuada provoca una emision de dopamina

mejorando la memoria.
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e Educacion fisica y deporte: esto en cambio promueve la neuroplasticidad en el
hipocampo.

e Las emociones positivas facilitan la memoria y el aprendizaje, ya que estas mantienen
la curiosidad siendo indispensables en los procesos de razonamiento y en la toma de
decisiones.

e Las artes y la musica optimizar la capacidad intelectual como consecuencias de la

plasticidad cerebral.

Con lo antes mencionado es necesario que el docente se enfoque en las estrategias
Neuroeducativas como los trabajos colaborativos que ayuda a los procesos reflexivos y
cognitivos del cerebro, por otra parte, la aplicacion de los juegos refuerza la memoria ya que
el estudiante aprende de aquello que le parece novedoso y que esté ligado a buenas emociones
ya que si éste se encuentra con situaciones estresantes es muy dificil que pueda asimilar de una
manera efectiva los conocimientos a él impartidos. Es por ello que el docente debe potenciar

el aprendizaje mediante dichas estrategias y asi mejorar los conocimientos de su educando.

4.1.6. La Neuroevaluacion
Es esencial que para un correcto aprendizaje el cerebro debe estar con bajos niveles de
estrés, de igual forma debe ser al momento de evaluar los aprendizajes adquiridos, de manera que
la revision y la reflexion incluida en la valoracion es fundamental.
Para (Scaddan, 2014):
Es importante seguir esta técnica cada semana, de modo que pase a formar parte de la
cultura del aula. Los exdmenes provocan en los estudiantes estrés y por tanto los percibe
como una situacion amenazante, generando algunas respuestas emocionales negativas

creando ansiedad o nervios (pag. 48).
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Por lo que es indispensable crear en el alumno la concepcion de que la valoracion es un
proceso de dialogo, comprension y mejora continua para ambas partes, asi mismo, dicha
evaluacion debe ser motivadora generando interés en el estudiante y hacer que el error que se
cometa en la resolucion de la evaluacién es una auto reflexion de ambas partes que permitira al
tutor asumir la funcién de orientar la actividad escolar y encaminar al estudiante a mejorar.

Para (Castillo & Cabrerizo, 2006) “Superar el error, con la ayuda del profesor, es lo
formativo y formador: es aprender a aprender”. Por ello es esencial que el docente evalGe su rol
y llegue a comprometerse y mejorar en el area de las neurociencias consciente de los cambios que

genera a nivel cerebral.

4.2. Enseflanza-Aprendizaje

El aprendizaje en el individuo precisa de diversas estructuras cerebrales implicadas en
diferentes procesos. Nuestro cerebro no nace con infinitas capacidades que se modifican por
nuestra experiencia, ni tampoco es una estructura modular con capacidades innatas determinadas;
sino es la constante interaccion entre nuestra herencia genética y cultural la que posibilita la
maduracion y los aprendizajes del sistema nervioso (Mj, 2013).

Todos los aprendizajes como el lenguaje, la mdsica, el control de la postura, el
desplazamiento, la manipulacién, la comunicacion, la interaccion social y aprendizajes en los
estudios siguen un programa que adquirimos de manera progresiva pero simultanea. Podemos
decir que todos ellos cambian las conexiones del cerebro desde el momento que nacemos hasta la

muerte.
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4.2.1. Gestion del aprendizaje

Hoy en dia por la condicion cambiante del mundo en el cual se vive provoca que el
aprendizaje sea mucho mas amplio y que se lo considere en base a la experiencia para que las
personas puedan desenvolverse facilmente y que permita ver el proceso como una complejidad tal
y COMO es.

Meirieu como se cit6 en (Zambrano, 2009) considera que la educacion “estd vinculada con
la nocion de aprendizaje......es el resultado del andlisis sobre los grupos, sus dificultades, sus
posibilidades y desafios sociales” (pag.19). El aprendizaje esta relacionado directamente con la
formacion cognitiva, afectiva, valdrica y motriz, a partir de una vision global y no en un solo
enfoque.

La gestion del aprendizaje es el proceso que refleja el quehacer educacional de los docentes
que tienen la responsabilidad de formar al individuo mediante los conocimientos y bajo la éptica
de la educacién critica y reflexiva, que le permita incluirse en la sociedad de una manera eficiente
y asi tratar de que tenga éxito en las tareas a él encomendadas (Toro, 2018).

Una consideracion importante es la que aporta (Soubal, 2012) en la que menciona que:

La gestion del aprendizaje debe de sufrir un cambio en el seno de las actividades

pedagdgicas, por las limitaciones que ha adolecido en la estimulacion del pensamiento en

los estudiantes y que no esta dando respuesta a las exigencias que la sociedad ha
demandado de la educacion (pag.9).

La gestion del aprendizaje necesita de una transformacion constante, pues la metodologia
que se utilizaba hace afios atras hacia que los alumnos simplemente escucharan la clase del
profesor y no se desarrollaba la investigacion y deduccion de los conceptos y sobre todo no se

ponia en préactica lo aprendido, dejandolo sin saber como hacer frente a las situaciones reales que
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se le presentaban en la vida cotidiana. Por otro lado, esta gestion se relaciona directamente con las
competencias porque debe considerar la formacion integral que se obtiene con el desarrollo de las
mismas y por el disefio de circunstancias de aprendizaje que dejen a los alumnos utilizar recursos
de diversa naturaleza, que utilicen su capacidades y habilidades para resolver problemas y lograr
los objetivos planteados.

En el ensayo realizado por (Hernandez, Pérez, Juarez, & Acosta, 2013) expresan que:

La gestion de aprendizaje tiende a considerar la innovacion permanente como proceso

sistémico donde las experiencias de aprendizaje no son solo aquellas provenientes de la

escuela o los ambitos tradicionalmente concebidos como ambientes de aprendizajes (....),
en donde la convergencia de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TICs) y las
industrias culturales o la reconsideracion del sujeto aprendiente como un ser holista, total

y parte del sistema ecoldgico donde se desenvuelve, entre otros aspectos, profundizan la

necesidad de repensar un nuevo tipo de institucion y de practica educativa (pag.11).

Es por eso necesario que el profesor no solamente posea conocimientos de los contenidos
curriculares, sino que ademas sepa qué se debe hacer con sus estudiantes para que ellos
comprendan y mejoren sus aprendizajes; es decir, deben ser lideres pedagdgicos con una mision
compartida, que todos logren el aprendizaje sin dejar a nadie relegado.

Entonces podemos decir que la gestion del aprendizaje no esta enfocada solamente en el
area del conocimiento del docente, sino que requiere de su habilidad para trabajar con un grupo
heterogéneo. Ademas, el docente debe tener una buena organizacién para planificar sus clases y
motivar a sus alumnos a aprender, también tiene que evaluar constantemente su metodologia y la

retroalimentacion pues es la forma en la cual comprobara si se alcanzan los objetivos planteados.
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4.2.2. Tipos de ensefianza y aprendizaje

Se puede decir que el docente debe provocar situaciones de aprendizaje productivas en las
que se involucren actividades dinamicas para que los alumnos desarrollen conflictos cognitivos y
puedan crear bases solidas sobre la tematica de estudio. (Latorre & Seco del Pozo, 2013) afirman:
“El pedagogo busca conjuntar la teoria y la practica a través de su propia accion a fin de obtener
una conjuncion lo mds perfecta posible entre una y otra” (pag.9). Con lo dicho anteriormente se
reafirma que el profesor debe ser una guia y mediador de la ensefianza y es el responsable de
generar situaciones valiosas de aprendizaje y que el alumno se vea en la basqueda constante de
adquirir conocimiento.

(Sarabia & Reinoso Caisa, 2012) refieren que “en el dambito educativo los tipos de
ensefianza son distintas secuencias de acciones del docente que tienden a provocar determinadas
acciones y modificacion es en los educandos en funcion de lograr alcanzar todos los objetivos
educativos propuestos”.

Estos autores ratifican que los tipos de ensefian se desglosan de la siguiente manera:

Ensefianza formativa: Dando énfasis en el desarrollo de capacidades intelectuales.

Ensefianza informativa: enfocandose en la transmision de conocimientos.

Ensefianza general: cuando existe el predominio de herramientas fundamentales para

abordar gran nimero y variedad de problemas.

Ensefianza especifica: Orientada hacia temas especificos de una materia.

Ensefianza a distancia, presencial y virtual: Enfasis al tiempo y posibilidades estructurales

del estudiante (Puchaicela , 2018).
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Los seres humanos aprenden y perciben los conocimientos de maneras diferentes, pues
tienen habilidades y potencialidades distintas; muchas investigaciones afirman que no existe
un método apropiado ni entornos iguales para todos.

Asi (Latorre & Seco del Pozo, 2013) mencionan que las diferentes clases de aprendizaje se

las establece de la siguiente forma:

Aprendizaje implicito: Es un aprendizaje cognitivo no-intencional, ya que el individuo no posee
consciencia de lo que aprende y resulta en una ejecucién automatica de una conducta motora.
Aprendizaje explicito: Esta clase de aprendizaje es caracterizada por la intencién de aprender y el
individuo tiene consciencia de ello.

Aprendizaje observacional: tiene mucho que ver con las neuronas espejo, ya que el individuo imita
lo que ve.

Aprendizaje memoristico: se basa en el uso de la memoria, fijando en ella unos datos determinados.
Aprendizaje receptivo: Es un tipo de aprendizaje completamente pasivo en el que la persona tan
solo recibe la informacion que ha de aprender.

Aprendizaje colaborativo: Es una clase de aprendizaje grupal, el objetivo es que cada miembro
aprenda dentro de sus posibilidades y que se favorezca el trabajo en equipo. Los pilares que
sostienen este aprendizaje cognitivo, son la interdependencia positiva, la responsabilidad
individual, la participacion igualitaria y la interaccidon simultanea.

Aprendizaje significativo: Esta enfocado en la dimension cognitiva, emocional y motivacional,
supone un proceso de organizacion de la informacién y de conexion con el conocimiento y la

experiencia previa del que aprende.



26

Aprendizaje por descubrimiento: En este aprendizaje la persona descubre, se interesa, aprende,
relaciona conceptos y los adapta a su esquema cognitivo (pag. 156).

Con lo dicho anteriormente es fundamental que el docente emplee en sus clases diferentes
formas para optimizar los recursos y mejorar el aprendizaje y las habilidades de sus alumnos, ya
que cada uno de ellos son diferentes y presentan necesidades y fortalezas distintas.

4.2.3. Planificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje

Actualmente se ve imperioso planificar el proceso de ensefianza-aprendizaje tras las
grandes falencias que se han venido presentando en la educacion durante varias décadas, al
respecto (Gregorio & Casas, 2014) senalan que “la planificacion hace referencia al proceso que
coordina objetivos, contenidos, medios y criterios de evaluacion. Se ha de planificar la asignatura
mediante instrumentos que orienteny faciliten el trabajo tanto de profesores como de los alumnos”
(pag. 527). Con lo antes mencionado se puede ver claramente que mediante el establecimiento de
los objetivos es posible realizar estrategias de aprendizaje en todo el proceso educativo, y por
medio de la retroalimentacion verificar si se ha logrado alcanzar los mismos.

La evaluacion debe estar acorde con los objetivos planteados previamente en el
aprendizaje, y debe permitir que el estudiante demuestro lo aprendido, por lo tanto, se la debe
planificar de manera consciente y de forma clara que exista un buen entendimiento por parte del
alumno al momento de ser evaluado.

Si el docente realiza la planificacion de todo el proceso educativo podra lograr que todos
trabajen por un objetivo comdn que es el alcanzar los conocimientos mediante la activa
participacién de los alumnos y que gracias a sus conocimientos puedan desenvolverse en la vida

diaria.
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Para lograr una correcta planificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje es
imprescindible seguir un proceso el cual consiste como primera instancia el diagndstico del
problema a solucionar, para ello se plantean los objetivos, es decir, las intenciones educativas de
un plan de ensefianza, éstos deben ser claros, precisos y alcanzables. Posteriormente es necesario
coordinar con los contenidos disciplinarios que se pretende impartir a los estudiantes, para lo cual
se define un curriculo y la bibliografia que se utilizara, es necesario que toda la informacién que
se pretende brindar al estudiante debe ser lo mas clara posible y de un lenguaje de facil
comprension, ademas aqui debemos considerar el contenido actitudinal del docente, pues éste debe
estar presto a resolver cualquier inquietud.

Una vez organizado toda la informacidn es necesario que la actividad de aprendizaje sea lo
mas clara y objetiva posible para asi captar la atencidn y retencion de la informacion por parte del
estudiante; posteriormente es necesaria la evaluacion desde una vision constructivista, esta parte
es fundamental en todo el proceso pues el profesor obtiene informacion sobre el avance de sus
alumnos y cémo ellos estan percibiendo la materia impartida por éste. Generalmente todo este
proceso esta delimitado por el factor tiempo, y es justo ahi en donde se pretende que los alumnos
alcancen las metas planteadas previamente.

La planificacion es un proceso continuo pues desea el desarrollo de los ciudadanos a través
de su capacidad intelectual, es flexible porque las estrategias utilizadas pueden ser cambiadas en
cualquier momento sino se logra los objetivos previamente planteados. Dicha planificacion es
como un itinerario de lo que se piensa realizar ya que mediante la documentacion organiza las
situaciones que facilitan el aprendizaje, asi como también determina el tiempo y la importancia
que se le dara al contenido y al logro de los objetivos, por otro lado, si no se alcanzan los objetivos

planteados es un sistema flexible en el cual se puede cambiar el método de ensefianza, pues la
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intencion es llegar a todos los estudiantes sin descuidar las capacidades individuales de cada uno

de ellos.

4.2.4. Implementacién del proceso de ensefianza-aprendizaje
Como se pudo ver anteriormente el alcanzar los objetivos es fundamental en este proceso
de ensefianza y para ello se debe implementar y aplicarlo en el campo de accién y en el proceso
educativo del alumno, en lugar de estar basado solo en el proceso de ensefianza por parte de los
docentes.
Segun (Sabat , 2017) para lograr un eficiente resultado en el desarrollo del proceso
ensefianza-aprendizaje, hay que tomar en cuenta algunas etapas centrales que son:
e Presentacion: Se plantea la introduccion del contenido a trabajar...... por lo que la claridad
de la explicacion del docente es de vital importancia.
e Préctica: el estudiante conoce los contenidos y por medio del ejercicio personal los resuelve
siempre guiado por el docente.
e Produccion: es la fase final donde los alumnos con la informacion recibida consolidan lo

aprendido, adquiriendo dominio del contenido e independencia.

Para el Ministerio de Educacion de Ecuador (2016) “La implementacion del proceso de
ensefianza-aprendizaje debe considerar algunas preguntas antes de ser aplicado, asi tenemos ¢para
qué ensefiar?, ;que ensefar?, ¢cuando ensefiar?, ;como ensefiar?, ;qué, ;cémo y cuando evaluar?,
todo curriculo debe ser flexible a las adaptaciones™ (pag. 5).

Guiandose en estas preguntas el docente puede establecer los parametros necesarios para
ensefar a sus alumnos y buscar los mejores métodos de evaluacion, considerando cada una de las
capacidades y dificultades que tienen sus estudiantes y ver la manera de adaptarse a cada una de

ellas.
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El implementar un proceso nuevo genera muchas veces resistencia por parte de los
individuos que participan del cambio pues estan acostumbradoas a la forma tradicional de recibir
clases muchas veces con una metodologia hasta cierto punto caducas, en ese sentido (Spiro,
Feltovich, Jacobson, & Coulson, 1991) en su teoria de la Flexibilidad Cognitiva, dicen que se debe
trabajar los conceptos en distintos contextos: “Es importante que el contexto donde se produce el
aprendizaje sea auténtico, conectado, verdadera o de forma simulada con la realidad”. Segiun
dicha teoria la ensefianza que imparte el docente debe ser flexible y con posibilidades de generar
en el alumno un interés por el aprendizaje y que sea él quien busque tener mas informacion sobre
los temas tratados en clases.

Es asi que al implementar un proceso de ensefianza-aprendizaje se pretende llegar a tener
estudiantes creativos, con una mentalidad reflexiva y critica, no simplemente alumnos que
memoricen los conceptos sin poderlos poner en practica al momento de enfrentarse a situaciones

de la vida real.

4.2.5. Ambiente de aprendizaje
En donde se desarrolle el proceso de ensefianza y aprendizaje es fundamental en este
proceso pues es un elemento determinante en el rendimiento y desempefio del estudiante.
Asi (Duarte, 2003) sefiala que:
El concepto de ambiente de aprendizaje, también conocido como ambiente educativo, se
encuentra totalmente relacionada con diversas disciplinas, las cuales se relacionan con el
objeto de estudio. Desde el punto de vista del ambiente educativo, la psicologia, ecologia,
la sistémica en teoria del curriculo, asi como también enfoques propios de la etologia y la

proxémica, han aportado la delimitacion del concepto, que en la actualidad demanda ser
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estudiado y analizado debido a la proliferacion de ambientes educativos en la estructura

social contemporanea y que no son de indoles escolar como tales (pag. 97).

Es decir, el ambiente educativo se orienta al analisis del entorno en el cual existen
condiciones dptimas para el aprendizaje, aquel espacio y tiempo que esta en constante evolucion,
en el que los alumnos desarrollan sus capacidades, habilidades, valores y competencias.

En el manual Estandares de Desempefio Profesional Docente del (Ministerio de Educacion,
2011) plantea que “en el clima organizacional y ambiente escolar, debe existir respeto, paz,
sustentado con las normas de convivencia existente en cada institucion educativa” (pag. 6). Por
lo tanto, el medio en el cual se desarrollara el aprendizaje debe existir aparte de un espacio fisico
adecuado un ambiente tranquilo con normas y patrones de conducta enfocados al respeto, la paz
para que el proceso sea satisfactorio y beneficioso tanto para el estudiante como para el docente.

Con lo mencionado anteriormente Duarte (2003) dice que para lograr un éptimo ambiente
de aprendizaje deben cubrirse ciertas necesidades, las cuales son consideradas pilares
fundamentales de la educacion y son:

Planteamiento de problemas, disefio y desarrollo de soluciones.
e Habilidad de anélisis investigativo
e Trabajo en equipo, toma de decisiones y planificacion del trabajo.
e Habilidades y destrezas lecto comprensivas y de expresion escrita y oral.
e Capacidad para el razonamiento I6gico matematico.
e Conocimiento de idiomas extranjeros.

e Capacidad de resolver situaciones de conflicto.
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El ambiente de aprendizaje debe brindar al estudiante experiencias desafiantes; provocar
en ellos el investigar y deducir sus propias respuestas, experimentar y aprender de los errores para
construir sus conocimientos siempre con la colaboracion de sus comparieros, es decir, el trabajo
en equipo. De ahi la importancia de dirigir una formacion personalizada, pues la recepcion del
conocimiento que posee cada ser humano es diferente; por esta razén, el docente debe procurar no
generalizar y pensar que todos van a comprender de igual manera, por el contrario, debe motivar
para que el alumno se interese por los contenidos de la materia y adquiera aprendizajes
significativos. Es fundamental que el profesor convenza al alumno sobre la importancia y la
necesidad de conocer ciertos temas y como éstos pueden llegar a ser necesarios en su vida
cotidiana.

Ahora bien se puede decir que el ambiente escolar debe proporcionar al estudiante
conocimientos que le permitan continuar durante todo el proceso académico y fijar conocimientos
solidos que le permitan afrontar las situaciones de la vida diaria; por otro lado, la tarea del docente
es loable ya que aparte de impartir conocimientos debe propiciar un ambiente escolar basado en el
respeto, paz, escucha y comprension de cada una de las realidades de sus alumnos, ya que ellos
pasan gran parte de su tiempo en las aulas y se le debe brindar un ambiente que les de confianza,
seguridad y sobre todo se sientan motivados a seguir aprendiendo.

4.2.6. Evaluacioén y retroalimentacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje

El dltimo proceso de la ensefianza-aprendizaje es la evaluacion y retroalimentacion ya que
es aqui en donde el docente puede observar si el estudiante adquirié los conocimientos y
experiencias impartidas y sobre todo puede analizar si el estudiante es capaz de desenvolverse ante

las dificultades que se le presenten. En este contexto (Aguilera, 2017) sefiala que:
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El diagndstico se encuentra enfocado a una situacion inicial considerada como problema,

representan los objetivos las intenciones educativas del plan de ensefianza, los contenidos

disciplinarios aportan los hechos, teorias, definiciones, datos, leyes, hipotesis e

informacidn, la actividad de aprendizaje constituye la accion didactica, la evaluacion es

elemento integral e inseparable del proceso de ensefianza-aprendizaje, el tiempo que
conlleve el uso racional conforme a los parametros sefialados en el curriculo basico

nacional (pag. 1).

Entonces podemos decir que la retroalimentacién eficaz se da cuando es motivada por una
atmosfera de mejora continua, cuando se tiene metas especificas y existe el interés del docente por
saber si sus alumnos han captado todo lo impartido por éste, es decir estar pendiente en el
desarrollo integral de la educacion del estudiante.

Por otra parte, Avila (2009) explica que:

La retroalimentacion tiene que ver con el proceso que facilita la adquisicién de informacién

sobre las competencias adquiridas de las personas durante el proceso ensefianza-

aprendizaje, asi como: lo que sabe, lo que hace y sobre la forma de actuar (pag. 20).

Es asi como el docente debe estar interactuando constantemente con sus alumnos, y lo
puede lograr con diversas situaciones que promuevan sus destrezas, habilidades y capacidades.
Ademas, para que una retroalimentacién sea constructiva debe ser descriptiva, especifica,
apropiada, oportuna y clara. Por tanto, cuando existe confianza, cuando es solicitada y deseada, se

genera un entorno de mejora continua para el estudiante.

4. 3. Método Ludico

Segun (Real Academia Espafiola, 2001) la palabra ludica/o
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Proviene del latin ludus, dicese de lo perteneciente o relativo al juego. Etimoldgicamente
la Iudica corresponde a la conducta del juego y al campo en el que se manifiesta esta
conducta, dado por el espacio del individuo y el espacio de las relaciones que produce.

Al respecto (Posada 2014) menciona que: “lo ladico es el juego connatural del ser humano
que le presenta la posibilidad de potenciar sus habilidades y de conocer de forma agradable y
generalmente divertida” (Coloma, Juca, & Celi, 2019, pag. 2).

Se puede decir entonces gue por medio del juego el individuo se comunica, siente y expresa
una serie de emociones que se ven reflejadas en la diversion y el esparcimiento.

“La ludica se asume aqui como una dimension del desarrollo humano, esto es, como una
parte constitutiva del hombre, tan importante como otras dimensiones historicamente mas
aceptadas: la cognitiva, la sexual, la comunicativa, etc.” (Coloma, Juca, & Celi, 2019).

La ladica tiene una gran cantidad de formas, medios o satisfactores, de los cuales uno de
ellos es el juego, pero el objetivo principal es que el individuo tenga una emocion placentera al
momento de aplicar este proceso.

Por otro lado, se debe diferenciar la ladica con juego, pues la primera es en un ambito
general y el juego es particular, como una parte de. Al respecto se puede apreciar una tabla con las

diferencias y semejanzas entre estos dos términos.

Tabla 1. Diferencias y semejanzas de lidica y juego.

DIFERENCIAS SEMEJANZAS
Ladica *Es educacion por medio del | *Existe diversion y
juego “aprender jugando” entretenimiento.

* Comunicacion, sentimientos

y Se expresan emociones
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*Tiene actividades donde
interactia el placer, gozo,
creatividad y el conocimiento.
* Expresa sentimientos

*Métodos de aprendizajes

Juego *El juego es a nivel del | *Existe diversién y
desarrollo humano entretenimiento.
*Tiene reglas establecidas * Comunicacién, sentimientos
*Tiempo y lugar | y se expresan emociones

determinados.

Fuente: La autora

Se puede concluir entonces que el método IGdico son estrategias creadas para generar un
espacio armonico en los estudiantes que se encuentren inmersos en el proceso; lo que pretende es
que ellos se aduefien de los temas impartidos por los profesores utilizando el juego como un medio

mediante el cual el alumno pueda retener la informacién y ponerla en practica.

4. 3.1. Enfoque ladico en la educacion o en el aula

El juego es considerado como una herramienta para el desarrollo cognitivo y se lo esta
tomando en cuenta con mayor frecuencia como una estrategia socializadora e integradora del
conocimiento ya que concede el conocer y experimentar conductas interactivas e innatas del
individuo; y esto se lo ha realizado desde hace tiempo.

El juego es algo esencial a la especie humana, la actividad ludica es tan antigua como la

humanidad. EI ser humano ha jugado desde siempre, en todas las circunstancias y en toda

cultura...... desde la nifiez ha jugado més o menos tiempo y a través del juego ha ido
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aprendiendo por tanto a vivir. Me atreveria a afirmar que la identidad de un pueblo esta

fielmente unida al desarrollo del juego, que a su vez es generador de cultura. (Moreno,

2002, pag. 11)

El juego desde hace afios atrés ha sido una forma de esparcimiento y de interés tanto en
nifios como en adultos ya que gracias a ello se podia pasar el tiempo de una forma divertida; para
realizar el juego se utilizaban diferentes objetos y situaciones con el fin de entretenerse y despejar
la mente un poco de las obligaciones de la vida diaria. Desde civilizaciones antiguas como la de
los griegos los nifios ya se divertian con el trompo, cuerda y la pelota. Hoy en dia el juego se ha
convertido en una estrategia dentro de las aulas para la ensefianza, ya que gracias a este método
los nifios captan de mejor manera los contenidos de las materias; como se da en la explicacion del
modelo aristotélico, “el juego es una actividad tolerada solo como medio para atraer al niiio a
las ocupaciones serias o como requerimiento para el descanso luego del trabajo” (Sarlé, 2006,
pag. 35)

El juego propicia un ambiente en el cual el proceso de educacion es agradable y efectivo
ademas desarrolla de mejor manera las capacidades de cada nifio ya que ellos ponen en practica
aspectos como la solidaridad, el respeto, se sociabilizan, etc. Esta afirmacion la comparte
(Gonzélez R., 2014) quien dice “El juego genera un ambiente innato de aprendizaje, el cual puede
ser aprovechado como estrategia didactica, una forma de comunicar, compartir y conceptualizar
conocimientos y finalmente de potenciar el desarrollo social, emocional y cognitivo en el
individuo” (pag.26).

4.3.2. El juego y su importancia en la educacion

El juego es de vital importancia para el aprendizaje especialmente en los nifios y esto se da

basicamente porque por medio de éste exploran y aprenden basandose en una variedad de
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experiencias en diferentes situaciones. El juego es considerado como una actividad importante y
dinamizado ya que el docente puede aplicarlo para trasmitir sus conocimientos de una forma amena
y significativa.

Al respecto Sanchez como se citd en (Barros, Rodriguez, & Barros , 2015) dice que el juego
es: “Una actividad amena de recreacion que sirve para desarrollar capacidades mediante una
participacion activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo
se transforma en una experiencia feliz” (pag. 140).

4.3.3. El juego en las Matematicas

En el proceso de ensefianza - aprendizaje de las Matematicas el juego es una manera de
ensefar en la cual el profesor orienta y motiva a los estudiantes a aprender de manera significativa
y divertida la materia impartida y sobre todo que el alumno pueda resolver de una manera mas
facil los problemas matematicos. Esto se da ya que el juego ocupa un lugar primordial entre el
desarrollo socio/afectivo y las multiples actividades educativas y sociales que realizan los nifios.

Asi lo afirma (Aristizabal, Colorado, & Gutiérrez, 2016):

El juego como estrategia didactica y como actividad Iudica en el desarrollo integral del

nifio es pertinente en el aprendizaje de las Matematicas, pues puede actuar como mediador

entre un problema concreto y la Matematica abstracta dependiendo de la intencionalidad y

el tipo de actividad (pag. 118).

Segun la capacidad que tenga el profesor para implementar el juego en las matematicas
éste podra crear en sus estudiantes técnicas intelectuales y habitos de razonamiento para su
desarrollo integral, ademas de desarrollar su pensamiento l6gico y su forma de pensar de manera
critica y creativa para poder intercambiar ideas y opiniones que les permita tener nuevos

conocimientos y dar soluciones a los problemas socioeducativos.
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4.3.4. Caracteristicas del juego en la educacion Matematica

El juego en los contenidos educativos debe ser visto como actividades cuya caracteristica
principal sera el generar en el estudiante interés y permita afrontar los problemas que se presenten
en la educacion, mejorando su capacidad de razonamiento y de esta manera mejorar la calidad en
es su formacion educativa.

Segun (Calderdn, 2013) menciona que:

Las caracteristicas del juego son: espontaneidad, motivacién y la estimulacion de la

imaginacion, en este aspecto la oportunidad que brinda esta clase de actividad esta fijada

hacia una participacion libre por parte del alumno o alumna, que al mismo tiempo le
permite aumentar su motivacion dentro de la clase y fundamentalmente esté haciendo uso
de sus destrezas habilidades o imaginacion para resolver los diferentes problemas que se le
pueden presentar como estrategias que ponen en practica conocimientos adquiridos y llevan

a experimentar situaciones de aprendizaje (pag.196).

Por otro lado, Andrade y Ante como se citdé en (Montero, 2017) definen varias
caracteristicas del juego entre las cuales tenemos: “Despiertan interés hacia las asignaturas,
provocan la necesidad de adoptar decisiones, exigen la aplicacién de los conocimientos
adquiridos en las diferentes tematicas y constituyen actividades pedagdgicas dinamicas” (p.78).

Si se observan las caracteristicas que tiene el juego dentro del &mbito educativo se pueden
distinguir aspectos positivos para mejorar de manera dinamica y significativa el proceso de
ensefianza-aprendizaje ya que los individuos que participan en ello lo hacen de una forma libre y
espontanea logrando alcanzar el conocimiento de una manera divertida y significativa.

Ademas, los juegos deben tener reglas faciles de comprender y deben ser breves e

interesantes en su presentacion; por otra parte, tienen que ser juegos que el alumno conozca y
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practique fuera de la escuela. Es decir, el aprendizaje de las Matematicas debe presentarse para los
nifios como una forma de participacion activa en donde se pueda manipular los elementos, observar
y reflexionar sobre los conceptos involucrados en la materia (Puchaicela , 2018)
4.3.5. Motivos para utilizar el juego en la educacion Matematica
El nifio utiliza el juego como una practica continua de diversion, pero cuando se involucra en el
aprendizaje, el estudiante crea relaciones especiales de interrelacion y comunicacion para
desarrollar su formacion integral de manera critica, analitica y creativa.
Al respecto (Gonzélez, Molina, & Sanchez, 2014) refieren:
El juego dentro de la formacion Matematica es potencialmente muy grande, puesto que su
razon de uso se enfoca en iniciar o desarrollar, a partir de la realizacion de ejemplos
practicos (no de la repeticidn de procedimientos hechos por otros) y atractivos, las destrezas
especificas para la resolucion de problemas y los modos tipicos de pensar matematicamente
(pag.118).
Existen motivos para que el juego dentro de las matematicas representen las mejores formas
de aprender, asi tenemos:
e Motivan al docente y al alumno a involucrarse de mejor manera en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.
e Tratan diversos conocimientos, habilidades y actitudes hacia la materia.
e Permiten abordar nuevos contenidos matematicos sin miedo a fracasar.
e Permite aprender del error propio y del de los demas.
e Respeta la diversidad de los estudiantes.

e La mayoria quiere participar y lo hacen de acuerdo a su propio ritmo.
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e Mejora la concentracion, la percepcion, la memoria y buscan estrategias para resolver los
problemas.
e Facilitan la socializacion vy, a la vez, la propia autonomia personal. (Gonzalez, Molina, &

Sénchez, 2014, pag. 131)

4.3.6. Clasificacion del Juego
Segun la (UNESCO, 1980) menciona que los juegos se clasifican en las siguientes categorias:
- Los que hacen intervenir una idea de competicion, de desafio, lanzado a un adversario o
a uno mismo, en una situacion que supone igualdad de oportunidades al comienzo.
- Basados en el azar, categoria que se impone fundamentalmente a la anterior.
- Juegos de simulacro, juegos draméticos o de ficcidn, en los que el jugador aparenta ser
otra cosa que lo que es en la realidad.
- Y finalmente los juegos que se basan en la busqueda del vértigo y que consisten en un
intento de destruir, por un instante, la estabilidad de percepcion y de imponer la conciencia
ludica una especie de panico voluptuoso (pag.7).
Por otro lado, (Calero, 2003) clasifica al juego de acuerdo con su funcion educativa, asi
tenemos:
- Los juegos motores que pretenden desarrollar la parte muscular del estudiante, mediante
ejercicios de musculos de brazos, piernas, etc., hasta juegos con aparatos.
- Juegos propios para la educacion de los sentidos (sensitivos); utilizando diversos objetos
que educan la mano, oido, la vista, etc. Se emplean estos procedimientos en forma
progresiva.
- Los juegos para desenvolver la inteligencia (intelectuales): éstos se realizan mediante la

experimentacién y la curiosidad infantil que tienden al desarrollo intelectual.
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- Los juegos para el cultivo de la sensibilidad y la voluntad (efectivos). En éstos se incluyen

todos los juegos que pretenden mejorar el desarrollo de los instintos sociales en los

individuos; por otro lado, los juegos efectivos abarcan al hogar y a la escuela, con el

objetivo de crear buenos habitos en las personas.

- Juegos artisticos. Satisfacen juego de la imaginacidn, en los que es mas viva la ilusion,

tienden a fomentar la cultura estética de los nifios segun sus tendencias, habilidades y

aptitudes. Pueden ser: pintorescos, épicos, arquitecténicos, de imitacion plastica,

dramaticos” (pag.60).

(Calero, 2003) menciona que dentro de éstas se puede analizar y aplicar la mas acertada en
el &rea educativa, asi tenemos:

- Juegos de experimentacion: sensoriales (hacer ruido, examinar colores, escuchar, tocar

objetos).

- Motores: ponen en movimiento los érganos del cuerpo u objetos extrafios.

- Psiquicos o intelectuales: de comparacion, reconocimiento, de relacion, de razonamiento,

de reflexion y de imaginacion;

- Afectivos: en los que intervienen las emociones o sentimientos; y

- Volitivos: donde interviene la atencion voluntaria.

- Juegos sociales son: los de lucha corporal o espiritual (pag.61).

Por otra parte, segun (Piaget, 1969) existen categorias basicas del juego y éstas son:

-Préctico (funcional, simbdlico y Juego con reglas).

- Juego de practica y ejercicio: aqui el nifio utiliza sus sentidos y destrezas motrices; el

carécter del juego es activo.
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- Juego constructivo: es un juego que lleva a un producto final. Los ejemplos de este son:
el juego con bloques, el trabajo con madera, el juego con medios artisticos, cuando existe
un producto final, o el uso de cualquier cosa con la que pueda construirse algo.

Dentro de la educacion el juego es considerado como un grupo de conductas planeadas,
que van cambiando conforme el nifio va creciendo y son una base esencia en el desarrollo del
conocimiento, en el ambito social y emocional, incentivando la imaginacion y el ingenio del
estudiante.

Se crean vinculos sociales cuando el estudiante juega con sus compafieros y es una forma
de ayudarles a resolver conflictos que se le presenten en el transcurso de su vida.

Ahora bien (Bafares, y otros, 2008) agregan lo siguiente:

La tecnologia informatica, multimedia y las Ilamadas nuevas pantallas han dado lugar a

nuevos juguetes electronicos con una apariencia y unas presentaciones nunca vistas hasta

ahora. No solo tenemos a nuestro alcance productos disponibles directamente, sino que,
ademas, a través de Internet podemos acceder a una variedad de juegos y compartirlos con
otros internautas con los que comunicarnos sin limites espaciales ni temporales (pag.93).

Con lo mencionado por estos autores es fundamental que el profesor conozca y comprenda
los diferentes tipos de juegos y sus caracteristicas y que sobre todo aproveche el uso de las
tecnologias para este objetivo y que brinden a los estudiantes las habilidades para la comprensién
de la materia impartida por el docente. Al respecto (Bafares, y otros, 2008) consideran que:

Jugar con videojuegos en el aula no es una pérdida de tiempo. Es una oportunidad que,

como educadores de la nueva sociedad de la informacion, no podemos desaprovechar. Una

oportunidad tanto para conseguir transmitir y trabajar con los alumnos unos contenidos de

forma innovadora y motivadora (p.99).
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En la situacion actual y como se ha ido llevando la educacion se ve indispensable que el
profesor aplique de la mejor manera el uso de las tecnologias y el juego para que sea la clase de
Matematicas mas amena y divertida para los estudiantes, ya gque los estudiantes cada vez pasan la
mayor parte de su tiempo utilizando medios tecnoldgicos para realizar sus tareas y sobre todo para

aprender.

4.3.7. Importancia de areas de trabajo para promover el juego en la ensefianza de las

Matematicas

Se debe propiciar un lugar de ensefianza en el cual se encuentren organizados, los
materiales y mobiliarios con los que el nifio podréa elegir, explorar, crear, experimentar, resolver
problemas entre otros.

Una buena alternativa metodoldgica es el trabajo por areas en la que se relacionan tres
elementos fundamentales: actitud facilitadora del docente, actitud participativa del estudiante y un
ordenamiento de los recursos materiales y del espacio fisico.

Al hablar de la actitud facilitadora del docente quiere decir que éste debe brindar al
estudiante una serie de oportunidades que promuevan la creatividad y la busqueda de soluciones
y sobre todo generar en €l la cooperacion con el medio en el cual se desarrolla con total respeto y
libertad. EI rol del docente es ayudar a ampliar exploraciones en los nifios mediante
cuestionamientos que involucren respuestas con razonamiento logico sobre las Matematicas. Para
ello es necesario que el profesor evalGe a sus alumnos ya que ningunos son iguales y sus

capacidades de aprendizaje son distintas unos de otros. Por eso el docente debe tomarse el tiempo
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necesario para solventar cualquier inquietud de sus estudiantes y sobre todo fomentar el respeto
entre sus comparfieros y que compartan sus ideas para ir desarrollando su personalidad.

Por otro lado, en el trabajo por escenarios, la participacion del estudiante es fundamental
ya que sus acciones y reflexiones son el resultado de las relaciones que establece con los elementos
de conocimiento y gracias a ello elabora diferentes aspectos que conforman su personalidad. Es
indispensable que el ambiente de aprendizaje sea adecuado, que se utilicen recursos materiales y
mobiliario correspondiente a la actividad que se va a realizar y es importante que el material esté

a disposicion de los alumnos.

5. Metodologia

5.1. Enfoque de investigacion

El presente trabajo estd fundamentado béasicamente en una investigacion descriptiva con
enfoque cuali-cuantitativo, acorde con la modalidad de grado socioeducativa ya que se investigo
los motivos del problema mediante encuestas a los alumnos, padres de familia y docentes; todo
esto con el objetivo de conocer qué es la neuroeducacion y cdmo se relaciona con el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en los alumnos de Sexto Afio de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez”, afio lectivo 2020 - 2021.

En cuanto al concepto de Disefio de la Investigacion, (Trochim, 2005) dice que:

Es el pegamento que mantiene el proyecto de investigacion cohesionado. Un disefio es

utilizado para estructurar la investigacion, para mostrar como todas las partes principales

del proyecto de investigacion funcionan en conjunto con el objetivo de responder a las

preguntas centrales de la investigacion.
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Asi se puede decir que el disefio de la investigacion es la parte central de la misma ya que
determina la metodologia y los elementos que se van a utilizarse para alcanzar los objetivos y dar
solucion la hipotesis planteada. Los datos que se recopilen mediante una investigacion son validos
siempre y cuando el disefio esté bien estructurado, ya que permitira obtener datos confiables y
exactos.

Esta investigacion gque fue basada en el enfoque cuali-cuantitativo recogio datos por medio
de una encuesta y permitieron establecer datos no numericos que consisten en dar significado a la
informacién empleando la interpretacion reflexiva y valores numéricos por medio de un analisis
estadistico.

En lo que respecta a las variables independiente y dependiente del proyecto (Ruiz, 2017)
define al enfoque de investigacién como “un proceso sistematico, disciplinado y controlado y que
esta directamente relacionado a los métodos de investigacion”, por lo que se infiere que el enfoque
mixto o cuali-cuantitativo se relaciona con la finalidad de la presente investigacion que se
fundamentd en determinar la relacion existente entre la neuroeducacion y el proceso de ensefianza

y aprendizaje de las Matematicas.

5.2. Disefio de investigacion

El nivel de la investigacion es descriptivo quien segin (Tamayo y Tamayo, 2003) en su
libro Proceso de Investigacion Cientifica, afirma que:
La investigacion descriptiva comprende la descripcion, registro, analisis e interpretacion

de la naturaleza actual, y la composicion o proceso de los fendmenos. El enfoque se hace sobre
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conclusiones dominantes o sobre grupo de personas, grupo o cosas, se conduce o funciona en

presente (pag. 35).

Entonces se puede decir que esta investigacion es descriptiva ya que se determina
la problematica y mediante la recoleccion de datos utilizando las encuestas se tendra la
informacidn necesaria para tener un mayor conocimiento del problema y ver sus posibles

soluciones.

Tipos. — Las clases de investigaciones que fueron utilizadas son:

De campo: se la realizo directamente a los individuos involucrados en la problematica
quienes fueron los alumnos sus representantes y profesores del sexto afio de Educacién General
Basica de la Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez” y cuya poblacion es de 150 personas
entre estudiantes y representantes, de ello se ha obtenido una muestra de 24 estudiantes, 24
representantes de los alumnos y 2 docentes del mencionado grado.

Documental-bibliografico, se empled este tipo de investigacion debido a que se explor6 y
describio caracteristicas fundamentales de la Neuroeducacion asi como su relacion con el proceso
de ensefianza y aprendizaje de las Matematicas, para lo cual se analizé y contrast6 cada una de las
diversas fuentes de informacién, haciendo uso de fuentes primarias correspondientes a libros,
revistas, diccionarios y enciclopedias y de fuentes secundarias pertenecientes a sitios web,
documentos electrdnicos en el Internet, con el fin de encontrar e informar al investigador acerca

del tema del proyecto.
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5.3. Poblacion
“La poblacion es un conjunto finito o infinito de elementos con caracteristicas comunes para los
cuales seran extensivas las conclusiones de la investigacion, ésta queda delimitada por el problema
y por los objetivos de estudio” (Arias, 2006, pag. 81).

La poblacion para la presente investigacion son los estudiantes y representantes de los tres

paralelos de sexto de educacion general basica de la Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez”.

5.4. Muestra: Asi mismo (Arias, 2006) expone que:
La muestra es un subconjunto representativo y finito que se extrae de la poblacién
accesible, en este sentido una muestra representativa es aquella que por su tamafio y
caracteristicas similares a las del conjunto permite hacer inferencias o generalizar los
resultados al resto de la poblacidén con un margen de error conocido (pag. 86).
Asi tenemos que para la investigacion se considerara a todos los estudiantes del sexto de
educacion general basica “A” de la Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez” quienes son 24
estudiantes de edad promedio de 10 a 11 afios, con 24 representantes legales y 2 docentes

encargados del grado.

Tabla 2. Poblacion para la Investigacion. Realizado por la autora.

Muestra No
Estudiantes 24
Padres de familia 24

Docente del area de

Matematicas 2

Total 50
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5.5. Instrumentos de Investigacion

Para esta investigacion se utilizé la encuesta, con el objetivo de tener datos veraces y
directos. Con el objetivo de responder a los objetivos planteados previamente en este trabajo de
titulacion, se elaboraron tres cuestionarios como guias para obtener la informacion, entre éstos
tenemos uno dirigido a los alumnos del sexto de educacion general basica “A” de la Unidad
Educativa “Rafael Aguilar Pesantez”, otro para los representantes y finalmente uno para los
profesores de dicho grado. Los cuestionarios contaron con 11 preguntas con respuestas cerradas
para facilitar la tabulacién de las mismas.

Con lo que respecta a la definicidn de encuesta (Quintanal & Garcia, 2012) expone que “se
trata de una técnica de investigacion basada en las declaraciones emitidas por una muestra
representativa de una poblacion concreta y que nos permite conocer sus opiniones, actitudes,
creencias, valoraciones subjetivas, etc.”, por |0 tanto, se puede decir que la encuesta es una técnica
adecuada para obtener la informacion necesaria para esta investigacion y sobre todo en lo referente
al tema de la neuroeducacion y al proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en la

Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez”.

5.6. Técnicas para el procesamiento y analisis de datos

Para el procesamiento de los datos obtenidos a través de la aplicacion de la encuesta en los
estudiantes, padres de familia y docente de la Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez” del
sexto afo de Educacion General Basica, periodo 2020-2021, se ha utilizado la tabulacion de los
resultados, mediante la herramienta de Microsoft Excel que permitio realizar la elaboracion de

cuadros y graficos estadisticos, para su analisis e interpretacion.
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6. Experiencia Innovadora
6.1 Propuesta: Matematicas, aprendo divirtiéndome

Este modelo tiene como objetivo brindar a los profesores métodos de ensefianza-
aprendizaje en el area de Matematicas basados en la ludica y en el juego y cuya meta es ayudar a
desarrollar habilidades del pensamiento l6gico y creativo y de esta forma mejorar el rendimiento
académico en el area mencionada y a su vez lograr que el docente lo aplique en el desarrollo de
sus clases despertando interés en sus alumnos y sobre todo el gusto por las Matematicas, logrando
que el estudiante pierda ese miedo y desinterés por aprender esta materia.

Aqui se presentan actividades en las cuales se van a trabajar los aspectos como el
razonamiento légico, el pensamiento numérico y el pensamiento espacial, mismas que tienen el
objetivo, descripcion y recursos a utilizar y que le permitiran al docente hacer uso facilmente y
adaptarlas a sus necesidades especificas.

Aqui también se podra encontrar el modelo de algunas clases en las que se involucran
estrategias ludicas, actividades para desarrollar a nivel del sexto de educacién general basica de la
Unidad Educativa Rafael Aguilar Pesantez de la ciudad de Cuenca y la explicacion de algunos
materiales didacticos que son utiles en el desarrollo de esta materia.

El juego se lo debe considerar como una actividad fundamental dentro del aula de clases
ya que es una forma distinta de impartir el conocimiento pues genera la curiosidad del estudiante
sobre el tema trabajado.

Mediante los juegos didacticos es posible crear una costumbre de como trabajar, el tener
orden en los procedimientos y generar interés por las actividades escolares, de esta manera se

pretende crear una mejor comprensién y mejorar la convivencia con sus similares, obteniendo asi
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un aprendizaje significativo para los alumnos especialmente de los sextos de educacion bésica de
la Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez”.

Las actividades propuestas son el resultado de una investigacion realizada en internet,
siendo hoy en dia una fuente inmensa de informacion y en la que se puede encontrar diferentes
experiencias en todos los &mbitos educativos, que ya han sido probadas y pueden ser aplicadas y
adaptadas a las caracteristicas particulares de nuestra realidad para beneficio de los estudiantes y

de los docentes de la antes mencionada Unidad Educativa.

6.3. Estrategias y Actividades

La estrategia que se plantean en este punto se denomina “Matematicas aplicadas en mi
entorno”, donde se analizaron todos los elementos y relaciones que se pueden aplicar en el entorno
del estudiante, las alternativas y los alcances que se puede tener en el desarrollo de la organizacion.
El disefio de la misma pretende involucrar el pensamiento heuristico y trabajar el proceso para la
solucion de una situacion problema por medio del desarrollo de 4 unidades secuenciales
conformada por 4 sesiones que estaran organizadas de manera didactica, de tal forma que se
fundamenten no solo en las operaciones como si, sino también que el estudiante pueda comprender
de mejor manera lo que el docente pretende ensefiarle. Para ello el docente necesita aplicar la
observacién y la comunicacion para obtener la informacion de qué conocimientos tienen sus
estudiantes previamente, asi como las actividades que se realizan en la clase. Posteriormente se
necesita involucrar acciones didacticas que permitan organizar el contenido de cada uno de los
temas de la asignatura, para ello se proponen actividades lidicas online en las cuales el estudiante
podra aplicar los conocimientos adquiridos mientras juega, asi como se especifica en el siguiente

esqguema.
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El desarrollo de esta estrategia didactica de manera Iudica se ubica en la Unidad Educativa
“Rafael Aguilar Pesantez” e involucra a los docentes del area de Matematicas del sexto grado de

educacion general basica y se lo proyecta en el area de la tecnologia.

PADRES
DE
FAMILIA

)

Figura 1. Participantes de la propuesta. Realizado por la autora.

Un rol fundamental cumple los docentes participantes en la presente investigacion, ya que brindan
sus experiencias y observaciones contribuyendo al beneficio de este proyecto; asi mismo la Unidad
Educativa ofrece el espacio y los recursos necesarios para la participacion guiada por el

investigador.

Tabla 3. Contenido tema 1. Realizado por autora.

Tema: Sucesion con multiplicaciones.

Destreza con criterio de desempefio: Generar sucesiones con multiplicaciones, con nimeros

naturales, a partir de ejercicios numéricos o problemas sencillos (Vera, 2014).

Anticipacion:




o1

TABLERO MAGICO.

Encuentra los nimeros misteriosos para completar las multiplicaciones horizontales y verticales

(Vera, 2014)

X|1]=15 2 | x =12
X X X X X X
2 | x =14 2 x| 4 | =
= X — = X =

X |2 |= x| 4 | =116
1 | X =13 8 | X =8
X X X X X X
2 lx |2 | = 2 |x =14
= X — = X =

X |6 |=|12 X |2 |=|32

CONSOLIDACION

LABERINTO (Marfa, 20220).

Ayuda a llegar a la abejita hasta la flor. Pinta el recorrido.

numeérico: X3.

La abejita sigue un patron

2 6 12 24
54 | 18 | 54 48
12 | 64 | 162 96
34 | 54 | 486 | 1438
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Ayuda a llegar a los nifios al recreo. Pinta el recorrido

numeérico: X5.

£ 2
ot

£

f—

h ESEA_G"

A

25 | 50 | 250 | 1225
5 | 25 | 500 | 625
10 | 125 | 350 | 960
50 | 625 | 3125 | 15625 ==

-

. Los nifios siguen un patron

Ayuda a Bob Esponja a atrapar la medusa. Pinta el recorrido. Bob Esponja sigue un

patron numérico: X7.

189 | 467 | 567 | 1980
63 | 987 | 1602 | 12345
21 | 147 | 1029 | 7203

3 | 1028 | 7203 | 6790
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Ayuda al minion a llegar a la banana. Pinta el recorrido. EI minion sigue un patrdn

numeérico: X4.

3o 2 | 8 | 12 | 24
-l
- -
~ 4 8 | 16 | 2048 8192
2o indN
32 [ 128 | 512 | 2022 .
Y
108 | 348 | 2008 | 5413 | ==
APLICACION

Los estudiantes pueden ingresar al siguiente link para hacer la aplicacion del conocimiento.

https://es.liveworksheets.com/4-vx1001476xg

Tabla 4. Contenido tema 2. Realizado por autora.

Tema: Sucesiones con divisiones.
Destreza con criterio de desempefio: Generar sucesiones con divisiones, con ndmeros

naturales, a partir de ejercicios numéricos o problemas sencillos (Vera, 2014).
ANTICIPACION
VAMOS DE EXCURSION.

Andrés y sus amigos van hacer una excursién por diferentes lugares, pero para €so necesita tu

ayuda. Realiza las siguientes divisiones y traza el recorrido para encontrar los lugares que han

visitado.



https://es.liveworksheets.com/4-vx1001476xg
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Comienza de

Van arriba 16 + 4= . Van aladerecha54 +9= . Van arriba 35+ 7= . Van a la derecha
24+8= . Vanabajo 42 + 6= .Van izquierda 24 + 3= .

CONSOLIDACION
Encuentra el nimero que falta de la secuencia numérica, de acuerdo vas encontrando los

nameros debes ir armando el rompecabezas.

Patron numérico: + 3
189, 63, 21, ...
Patron numérico: <2
72, 36, 18, ...

Patron numérico: +5
500, 100, 20, ...
Patron numérico: <+ 8
1728, 288, 48, ...
Patron numérico: =9
243, 81, 27, ...
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Patron numérico: +7
686,98, 14, ...

Patron numérico: + 6
750, 150, 30, ...
Patron numérico: +4
64, 16, 4, ...

Patron numérico: <+ 10
8000, 800, 80, ...

57
Los estudiantes pueden ingresar al siguiente link para hacer la aplicacion del conocimiento.
https://quizizz.com/admin/quiz/6238fd88866045001d4d6cab

APLICACION

Tabla 5. Contenido tema 3. Realizado por autora.

Tema: Multiplos.

Destreza con criterio de desempefio: Identificar multiplos de un conjunto de ndmeros

naturales.

ANTICIPACION
TRES EN RAYA (Andarele, 2018).
1. En cartulina u otro material realiza cartas del 1 al 99.

2. Enuna hoja de papel dibuja el juego tres en raya.



https://quizizz.com/admin/quiz/6238fd88866045001d4d6cab
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3. Enuna bolsa o caja pequefia coloca las cartas.

4. Cada estudiante saca una carta, lee la cantidad y menciona a que tabla de multiplicar
pertenece ese numero.

5. Si larespuesta es correcta marca (X u O) en el espacio del tablero, si la respuesta no es
correcta le toca el turno a su compafiero.

6. Gana el jugador que tenga tres marcas en fila: horizontal, vertical o diagonal.

CONSOLIDACION

1. Elestudiante coje unatarjeta y responde la pregunta, si es correcta lanza el dado y avanza
los espacios correspondientes, y le toca el turno a otro compariero.
2. Si el estudiante responde de manera incorrecta pierde el turno.

3. Gana el estudiante que llegue a la meta.




Figura 2. Tablero del espacio. Obtenido de https://www.freepik.es/vector-premium/plantilla-juego-tablero-
espacial_3264337.htm

S7
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Mencione el concep
de multiplos.

$o

Menciona un M4 de
una crifra que sea
menor que 10.

9 ¢
Menciona un M2 qu

tenga dos cifras y sea
menor que 13.

+

Menciona un M3
mayor que 15y
menor que 20..

Menciona un M5
menor que 6.

Menciona un M7

menor que 15.

Menciona un M4 que

sea menor a 40.

Menciona un M8
mayor que 20 y
menor que 25..

Menciona un M6 de
dos crifras que sea
mayor que 36.

Menciona un M9
mayor que 50 y
menor que 60..

Menciona un M6.
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Y 7 7

Menciona un M9 Menciona un M8
entre 54 y 72. entre 64 y 80.

Menciona un M7 %

entre 49 y 63.

$o

+

Figura 3. Tarjetas del espacio. Obtenido de https://www.fotor.com/design/project/929a7bcb-1056-49bc-9b2c-
395f62b090ef/template

Aplicacion.

Los estudiantes pueden ingresar al siguiente link para hacer la aplicacion del conocimiento.
https://wordwall.net/es/resource/31108771

Tabla 6. Contenido tema 4. Realizado por autora.

Tema: Divisores.

Destreza con criterio de desempefio: Identificar divisores de un conjunto de numeros
naturales.
Anticipacion:

Dominé de divisiones



https://wordwall.net/es/resource/31108771
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[

Profescr haws Carvigal Fe

mindes - M

DOMING DIVISION

N
L

\
3010
& J

DOMING DIVISION

zu:4:

12=z:

DOMING DIVISISN

“NA

1:1

= B
14:2
% .

B J

DOMING DIVISION

J
N
A

g
& J

DOMING DIVISION

NL

203

AN

N
| 24:6
£ J

Consolidacion:

TABLERO MAGICO.

Encuentra los divisores de: 20, 8, 10, 16 y 40. Los divisores no se pueden repetir.

20

8

10 |5

16 |1

40 |10

2
A
8
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Encuentra los divisores de: 12,15, 30, 2 y 60. Los divisores no se pueden repetir.

12 |15
S

30
2 1
60 15

Encuentra los divisores de: 24,32, 12, 16 y 8. Los divisores no se pueden repetir.

24 |32
2
16
8

AN O

12
16
8

~ Mo

Encuentra los divisores de: 18,14, 9, 42 y 28. Los divisores no se pueden repetir.

18 14
9 3 |1
42 |6 |7
28 2 |14

Figura 4. Tablero Mégico. Obtenido de
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/recursosdigitales/2020/04/28/coloca-divisores/
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Aplicacion.

Los estudiantes pueden ingresar al siguiente link para hacer la aplicacion del conocimiento.
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11897799-divisores.html

Tabla 7. Contenido tema 5. Realizado por autora.

Tema: Criterios de divisibilidad.

Destreza: Utilizar principios de divisibilidad por 2, 3, 4, 5, 6 y 9 en la descomposicion de

numeros naturales en factores primos y en la resolucion de problemas.

Anticipacion.
Crucigrama de divisiones.

CRUCIGRAMA DE DIVISIONES

1 I H |

Horizontales Verticales

Figura 5. Crucigrama de divisiones. Obtenido de
https://www.educima.com/crosswords/crucigrama_de_divisiones-676891



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11897799-divisores.html
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Consolidacion.

Bingo de divisibilidad.

1. Los estudiantes deben realizar una tabla de 5 x 5, luego colocan los nimeros que ellos
desean del 1 al 60.

2. Realizar un dado con los nimeros 2,3,4,5,6 y 9.

3. Se lanza el dado, el estudiante debe buscar en su tabla un nimero que sea cumpla con
el criterio de divisibilidad del numero que salid en el dado.

4. Gana el estudiante que tenga tabla llena.

Figura 6. Bingo de divisibilidad. Obtenido de:

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/recursosdigitales/2020/04/27/bingo-de-multiplos-y-
divisores/

Aplicacion.

Los estudiantes pueden ingresar al siguiente link para hacer la aplicacion del conocimiento.
https://view.genial.ly/625115b15635f30017a8bcc6/interactive-content-quiz-caida-

genial



https://view.genial.ly/625115b15635f30017a8bcc6/interactive-content-quiz-caida-genial
https://view.genial.ly/625115b15635f30017a8bcc6/interactive-content-quiz-caida-genial
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7. Resultados y Discusion
De la investigacion realizada se han obtenido los siguientes resultados:
Anadlisis de la informacién

7.1.Resultado de encuesta dirigida a estudiantes

Pregunta 1. ;/Cree usted que la interaccion con elementos ludicos facilita y motiva al

aprendizaje?

Tabla 8. Interaccion con elementos ltdicos. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

Sl 24 100%
NO 0 0%
TOTAL 24 100%

La interaccion con elementos ludicos es de vital importancia para motivar y facilitar el
aprendizaje en el area de Matematicas, especialmente, ya que el estudiante interacta con otros y
con su docente creando procesos de aprendizaje que captara y permanecera de mejor manera en el
alumno.

Al respecto (Duarte J. , 2003) menciona que:

La ludica da lugar a los procesos de construccion de identidad y pertenencia cognitiva,

opcién que se sustenta desde el reconocimiento de que lo ludico también reside en el

lenguaje y atraviesa los procesos educativos constituyéndose en medio y fuente que permite
relacionar pensamientos para producir pensamientos nuevos. Se debe ser consciente que

en la formacién del nifio y el joven interactlan varios factores, y que lo ladico es un
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escenario enriquecedor, por lo cual no hay que perderlo de vista si se quieren abordar unas

pedagogias propias del imaginario y representaciones de ello (pag.105).

En la investigacion realizada de los estudiantes encuestados el 100% considera que la
interaccion con elementos ludicos facilita y motiva el aprendizaje en las Matematicas siendo un
punto importante de considerar por el docente que va a impartir la clase.

Pregunta 2. ; Demuestra interés cuando desarrolla actividades de juegos en Matematicas?

Tabla 9. Demuestra interés en actividades de juegos en Matematicas. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

SI 22 91,66%
NO 2 8,34%
TOTAL 24 100%

Factores cognitivos como el proceso natural y voluntario del aprendizaje, afectivos como

la curiosidad y la creatividad, y del desarrollo, como las interacciones sociales y la

comunicacion con los demas, son fundamentales a la hora de otorgar protagonismo a esta

singularidad del alumno (Fundacion, 2014).

Es necesario que el docente aplique un método de ensefianza en el que genere curiosidad
en el alumno y le lleve a buscar soluciones a los problemas matematicos que se le presenten, como
menciona (Sobredo, 2018) citando a Freire dice que:

No existe profesor que no esté en constante proceso de aprendizaje. Creo posible la idea de

una educacion basada en la curiosidad, donde los estudiantes puedan desarrollar sus

capacidades particulares (teniendo en cuenta a su vez, las inteligencias maltiples que mas

desarrolladas tienen, y las que necesitan desarrollar en un futuro préximo, y asombrandose
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cada vez que los estudiantes descubren algo que podrian no haber descubierto a través de

su propia curiosidad.

En lo que se refiere a la encuesta realizada el 91,66%, es decir 22 estudiantes demuestran
curiosidad cuando se desarrollan actividades ladicas en Matematicas, siendo de gran importancia
la misma en el proceso de aprendizaje ya que el alumno descubre constantemente y demuestra ese
interés por seguir conociendo y llenandose de ese conocimiento mediante la curiosidad, en cambio
el 8,34% no presenta dicho interés.

Pregunta 3. Cuando el docente realiza actividades recreativas durante las clases de

Matematicas usted. ¢ Sigue facilmente las instrucciones dadas?

Tabla 9. Sigue facilmente las instrucciones. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

SI 22 83,33%
NO 2 16,67%
TOTAL 24 100%

Para recomendar estrategias en la metodologia de ensefianza de la matematica, (Barberg,
1995) recomienda: “tener en cuenta algunos criterios de seleccion de las actividades que se
llevardn a cabo. En primer lugar, se debe tomar en cuenta los contenidos”; ademas es
necesario que se adapten las estrategias generales, pues, por un lado, se puede en pensar
términos del desarrollo cognitivo de los alumnos y por otro, analizar las actividades
matematicas de aprendizaje y las de retroalimentacion.

En lo referente al estudio realizado el 83,33% de los estudiantes encuestados responde que

cuando el docente realiza actividades recreativas durante las clases de Matematicas comprende
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facilmente las instrucciones dadas, ya que mencionan que éste sabe explicar detalladamente cada
una de las instrucciones y ademas siempre practican antes con ejemplos y se hace facil de
comprender, mientras que el 16,67% no comprende las mismas y mencionan que se confunden a
veces con las mismas. Es aqui que el profesor debe tener buena comunicacidn con sus estudiantes,
ya que aqui depende que el estudiante obtenga los conocimientos y pueda ponerlos en practica.
Como lo afirman (Del Barrio , Castro, Ibafiez, Borragan, & Alfonso, 2009) cuando se
refieren a la comunicacion en la clase:
(...) el profesor no debe centrarse exclusivamente en transmitir, de la forma mas eficaz
posible, su materia, sino en que el alumno lo aprenda, y que ese aprendizaje tenga un
caracter significativo. Para lograrlo, el docente debe convertirse en un guia, un apoyo, del
aprendizaje del alumno, llegando a ser un comunicador eficaz del conocimiento, de las
actitudes y valores necesarios para que el alumno logre ser un ciudadano libre, responsable,
democratico, integro...Independientemente de la estrategia formativa que se utilice, el

profesor ha de asegurar la comunicacion en clase (p. 390).

Pregunta 4. (En las clases de Matematicas sigue a su ritmo de aprendizaje?

Tabla 10.En las clases de Matematicas sigue a su propio ritmo. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

Sl 15 62,5%
NO 9 37,5%
TOTAL 24 100%
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Los ritmos de aprendizaje son las capacidades y aptitudes que tiene un alumno para
aprender y asimilar de una forma rapida o lenta los contenidos que se le explican. Estos
ritmos son desatendidos a menudo en el sistema educativo, que muchas veces tiende a
homogeneizar la forma y ritmo de aprendizaje (Fundacién, 2014).

En lo referente a los ritmos de aprendizaje (Sena, 2016) menciona tres que son:

Ritmo de aprendizaje lento: Son aquellos que presentan dificultades para seguir un ritmo
de aprendizaje “normal” o adecuado, pueden presentar problemas a nivel de memoria, con
una baja capacidad de atencion a estimulos verbales y de expresion, ademas dificultades
para evocar y recuperar la informacién aprendida.

También presentan un desarrollo dentro de los pardmetros comprendidos para su edad, pero
tienen inmadurez en el area cognitiva o verbal, lo que provocara lentitud para aprender.
Las principales caracteristicas es la necesidad de repetir las cosas muchas veces para que
se le “graben”, su forma de razonar es sencilla “prefieren lo practico y concreto”, sus
periodos de atencion son bajos, son mejores en tareas cortas, algunos son timidos y se les
dificulta las relaciones interpersonales.

Ritmo de aprendizaje moderado: Un nifio con ritmo de aprendizaje moderado se
encuentra dentro de la media de su grupo. Realiza las actividades en el tiempo que se
determina para ello y suele retener grandes cantidades de informacién o realizar
procedimientos después de analizarlos o probarlos.

Ritmo de aprendizaje rapido: Un nifio con un ritmo aprendizaje rapido es capaz de
aprender unos contenidos mucho mas rapido que el promedio, mientras que aquel con ritmo
de aprendizaje bajo le llevara mas tiempo para comprender y aprender los mismos

conocimientos (Sena, 2016).
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Esta situacion se la puede evidenciar en la investigacion realizada, ya que de los estudiantes
encuestados el 62,50% sigue las clases de Matematicas a su ritmo, es decir como va avanzando la
docente, en cambio el 37,5% no sigue a la par con el resto de sus comparfieros pues mencionan que
se distraen facilmente y se les dificulta posteriormente resolver los problemas matematicos.

Pregunta 5. ¢ Su docente realiza actividades que impliquen juegos en las clases de Matematicas?

Tabla 11. Su docente realiza juegos en las clases de Matemaéticas. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

SI 24 100%
NO 0 0%
TOTAL 24 100%

Con el objetivo de ayudar a los etudiantes a tener un desarrollo completo e incentivar la
curiosidad por aprender y la motivacion de los mismos, pedagogos del siglo XX como
Maria Montessori han establecido sistemas de aprendizaje basados en el trabajo del nifio y
en la colaboracion adulto-nifio. Seglin este método “la escuela no es un lugar donde el
maestro transmite conocimientos, sino un lugar donde la inteligencia y la parte psiquica del
nifio se desarrollaran a través de un trabajo libre con material didactico especializado”
(Fundacion, 2014).

Por otra parte, (Romero, Escorihuela, & Ramos, 2009) expresa que:

Asumir el juego desde el punto de vista didactico, implica que este sea utilizado en muchos
casos para manipular y controlar a los nifios, dentro de ambientes escolares en los cuales
se aprende jugando; violando de esta forma la esencia y las caracteristicas del juego como

experiencia cultural y como experiencia ligada a la vida. Bajo este punto de vista el juego
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en el espacio libre-cotidiano es muy diferente al juego dentro de un espacio normado e

institucionalizado como es la escuela.

Asi mismo tenemos que de los estudiantes encuestados el 100% afirmo que la docente si
realiza juegos durante las clases de Matematicas y entre los juegos que mas les gusta que realice
es sobre las multiplicaciones, también los juegos de aplicaciones y sobre todo en los que participen
todos los estudiantes.

Pregunta 6. ¢Participa en actividades colaborativas o grupales dadas por el profesor para

gue sean ejecutadas durante las clases?

Tabla 12. Participa en actividades grupales. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

SI 24 100%
NO 0 0%
TOTAL 24 100%

El aprendizaje colaborativo es uno de los modelos de aprendizaje que a pesar de haberse
planteado desde hace un largo tiempo, nuevamente comienza a utilizarse dentro del aula
de clases. No obstante su auge y la diversidad de estudios que demuestran los beneficios
de este método, es muy poco lo que se sabe respecto a como puede llevarse a cabo dentro
del aula de clases y qué elementos deben considerarse para su implementacion (Collazos
& Mendoza, 2006)

Al respecto (Maldonado, 2007) expresa que:

El trabajo colaborativo, en un contexto educativo, constituye un modelo de aprendizaje

interactivo, que invita a los estudiantes a construir juntos, para lo cual demanda conjugar
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esfuerzos, talentos y competencias mediante una serie de transacciones que les permitan

lograr las metas establecidas concensuadamente.

De los estudiantes encuestados el 100% de ellos participan en las actividades realizadas en
grupos por parte de las profesoras en el area de Matematicas, la mayoria coinciden que dichas
actividades son mas entretenidas pues aprenden de sus compafieros, ademéas es mas facil
comunicarse entre ellos.

Por ello es importante involucrar elementos innovadores en este proceso, actualmente con
el uso de la tecnologia se puede lograr este objetivo, pero se puede mejorar cuando la opcion
metodoldgica ofrezca la oportunidad a los estudiantes y sus docentes para tener experiencias
educativas que les lleven conjuntamente a construir aprendizajes profundos, duraderos y que
puedan transmitirlos facilmente.

Pregunta 7: Para reforzar el aprendizaje en Matematicas ¢qué recursos utiliza?

Tabla 13. Recursos que utiliza para reforzar las Matematicas. Realizado por autora

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Internet 15 62,50%
Libros 3 12,50%
Materias

Impartidas 6 25%
Ninguna 0 0

Total 24 100%

Cualquier aprendizaje, y en Matematicas especialmente, puede ser beneficiado mediante el
uso de las nuevas tecnologias: asi puede presentar los fundamentos de una manera mucho mas

interactiva, ya que permiten relacionar las Matematicas con otros aspectos de la vida para que
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resulten mas accesibles a cualquier edad y afiaden un componente ludico que las hace mucho mas
atractivas, es por ello que la mayoria de estudiantes, 62,50% utiliza el Internet como recurso para
reforzar los conocimientos de las Matematicas, entre el programa que mas utilizan es el quizziz
cuyos links envia la profesora para que puedan jugar y aprender al mismo tiempo, en cambio el
25% utiliza la misma materia y ejercicios que imparte la docente en clases y el 12,5% investiga en
libros sobre los temas que tuvieron.

Pregunta 8. ;Puede resolver los problemas matematicos durante la hora de clases o fuera

de ella?

Tabla 14. Puede resolver los problemas matematicos. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

Sl 18 75,0%
NO 6 25,0%
TOTAL 24 100%

En el desarrollo de cada tema de la planificacion en el area de Matematicas, el docente
propone ejercicios matematicos, después de la explicacién respectiva del tema, y de los cuales el
75% mencionaba que si pueden resolverlos sin mayor dificultad tanto dentro como fuera del aula,
en cambio el 25% no podia realizarlo facilmente lo que requeria ayuda adicional para poder lograr
dicho objetivo y mencionaban que a veces no comprenden la tarea o se olvidan facilmente como
realizaron los ejercicios en clases

Al respecto se puede mencionar que uno de los métodos del proceso de ensefianza-
aprendizaje es el basado en el problema (ABP), De Miguel (2005, pag. 96) lo define como:
“Método de ensenanza-aprendizaje cuyo punto de partida es un problema que, disefiado por el

profesor, el estudiante ha de resolver para desarrollar determinadas competencias previamente
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definidas”. Este método se basa en la induccidon de un concepto a partir de actividades que resultan
ser estimulantes para estudiantes, puesto que plantean preguntas o acciones a realizar con base en
la indagacion, experimentacion o en el ensayo. Los alumnos y las alumnas aprenden mejor si
pueden manipular y descubrir.

Uno de los beneficios de este método es que le permite al estudiante desarrollar
problematicas que en el mundo laboral debera solucionar, también permite que resuelva de manera
simple conceptos complejos, reduciendo los niveles de ansiedad y estrés (Guevara, 2010).

Pregunta 9: ;Conoce el objetivo y contenido de cada unidad a estudiar en las clases de

Matematicas?

Tabla 15. Conoce el objetivo de cada unidad de la materia. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

SI 23 95,83%
NO 1 4,17%
TOTAL 24 100%

Cuando el docente imparte su materia es necesario que éste indique los objetivos planteados
en cada unidad y qué resultados se pretende lograr con la misma, ya que si el estudiante tiene claro
hacia donde se quiere llegar todos van a trabajar de manera comun para lograr 1os mismo, es asi
que el 95,83% de alumnos del sexto de educacion general basica de la Unidad Educativa Rafael
Aguilar Pesantez de la ciudad de Cuenca afirmé que si conocen dichos objetivos, en cambio la

diferencia es decir el 4,17% no tenia muy claro esta parte.
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Pregunta 10: ¢ Qué recomendaria a su docente para mejorar su proceso de aprendizaje en el area

de Matematicas?

Tabla 16. Recomendaciones a la profesora para el proceso de aprendizaje. Realizado por autora

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

Utilizar mas

ejemplos 10 41,66%
Mas Juegos 4 16,68%
Ninguna 10 41,66%
TOTAL 24 100%

Para impartir la materia de matematicas para el sexto de educacion bésica es importante
considerar el aprendizaje basado en problemas ya que es innovador y en el cual se utilizan
problemas complejos de la vida como medio para fomentar la adquisicion de conceptos y
principios por parte de los alumnos, y no en la presentacion directa de hechos y conceptos.

Por otra parte, por medio de este aprendizaje se puede promover el desarrollo del
pensamiento critico, la forma de resolver los problemas, la empatia, la gestion de emociones y las
habilidades de comunicacion.

En este sistema se presenta en primera instancia el problema, posteriormente se identifican
las necesidades, se busca la informacion requerida y, por ultimo, se regresa al problema. En €l los
estudiantes se convierten en protagonistas del aprendizaje y los docentes, en guias.

Asi se tiene que de los estudiantes encuestados el 41,66% recomienda al docente para
mejorar el aprendizaje en el area de Matematicas que realice mas ejemplos antes de enviar las
tareas; en cambio el 16,68% desea que el docente realice mas juegos para amenizar la clase, en
cambio el 41,66% desea que se siga el proceder del docente ya que les gusta la metodologia de

ensefanza.
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Pregunta 11. ;Mencione algun juego que le ayude al aprendizaje de las Matematicas?

Tabla 17. Juegos para el aprendizaje de las Matematicas. Realizado por autora.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Problemas 5 20,83%
La base 10 4 16,68%
Juegos en secuencias 4 16,68%
Figuras geométricas 5 20,83%
Domind 6 25,00%
TOTAL 24 100%

El aprendizaje basado en la resolucion de problemas es un instrumento brinda muchos
beneficios educativos; entre ellos se puede sefialar que los alumnos aprenden a analizar la
informacidn, a interpretarlos y relacionarlos con los que ya adquiridos previamente. Ademas, éstos
son mas independientes y tienen mayores responsabilidades; por otra parte, cuando el estudiante
investiga aprende a tomar decisiones.

Por otra parte, el involucrarse incrementa la motivacion por aprender, esta herramienta de
la educacidn trabaja competencias que les seran utiles en la vida cotidiana, como adaptarse a los
cambios, el pensamiento critico, el razonamiento, la deduccidn, etc.

En lo referente a la pregunta de investigacion de los estudiantes encuestados el 20,83%
mencionan que entre los juegos que les facilita su aprendizaje es el de problemas matematicos, asi
mismo el de figuras geométricas, por otro lado, el 25% prefiere el doming, asi mismo con

porcentajes similares, es decir, el 16,68% prefieren la base 10 y juego de secuencias.

7.2.Resultado de encuesta dirigida a los padres de familia
Asi mismo se obtuvieron los siguientes resultados en la encuesta dirigida a los padres de familia.
Pregunta 1. ; Cree que la interaccion con elementos ludicos facilita y motiva al aprendizaje

en su hijo (a)?
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Tabla 18. Interaccion con elementos ludicos facilita el aprendizaje de su hijo. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

Sl 24 100%
NO 0 0%
TOTAL 24 100%

Como se mencion6 anteriormente el aporte Iudico es fundamental en la ensefianza-
aprendizaje ya que fomenta la curiosidad e interés en los alumnos, y de igual forma los
representantes de los estudiantes concuerdan que la interaccion con elementos lddicos facilita el
aprendizaje de sus hijos.

Pregunta 2. ;/Su hijo demuestra curiosidad cuando desarrolla actividades ludicas en

Matematicas?

Tabla 19. Resultados de la primera pregunta. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

Siempre 16 66,67%
A veces 6 25,00%
Nunca 2 8,33%
TOTAL 24 100%

En la encuesta que se realizé a los padres de familia mencionan que cuanto el docente
aplica la metodologia ludica genera en sus hijos curiosidad sobre la materia lo que le conlleva a
buscar soluciones a los problemas matematicos que se le presenten, es asi que el 66,67%
mencionan que sus hijos siempre demuestran curiosidad en actividades ltdicas en Matematicas,

en cambio el 25% demuestra ese interés a veces y el 8,33% no lo hace.
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Pregunta 3. Cuando el docente realiza actividades recreativas durante las clases de

Matematicas ¢Su hijo (a) sigue facilmente las instrucciones dadas?

Tabla 20. Resultados de la pregunta. Realizado por autora

Alternativas

Frecuencia Porcentaje

Sl 24 100%
NO 0 0%
TOTAL 24 100%

En esta pregunta todos los encuestados respondieron que sus hijos siguen facilmente las

instrucciones dadas por el docente cuando éste realiza actividades recreativas durante las clases de

Matematicas. Como se menciond anteriormente es indispensable que el docente al momento de

proponer un juego explique de manera clara el procedimiento a seguir y las reglas, para que el

estudiante pueda seguir facilmente el proceso. Por otro lado, muchos respondieron que con los

juegos los nifios aprenden mejor y entienden rapidamente, ademas mencionan que con estas

actividades la clase se hace maés interesante.

Pregunta 4. Cuando se presentan problemas matematicos su hijo (a):

Tabla 21. Resultados de la pregunta 4. Realizado por autora.

Alternativas

Frecuencia Porcentaje

Lo resuelve
facilmente
Necesita
ayuda

16 66,67%

8 33,33%

TOTAL

24 100%
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En el area de las matematicas las equivocaciones aparecen frecuentemente por parte de los
alumnos: las dificultades que se generen en el proceso se conectan y refuerzan en redes complejas
que dificultan el aprendizaje, y éstos se reflejan en la practica con respuestas erroneas.

Segun (Socas, 1997) “el error debe ser considerado como la presencia en el alumno de un
esquema cognitivo inadecuado y no sélo la consecuencia de una falta especifica de conocimiento
o una distraccion” (pag. 4).

De los padres de familia encuestados el 66,67% afirman que sus hijos resuelven facilmente
sus ejercicios matematicos, en cambio el 33,33% necesitan ayuda para resolver los mismos ya que
mencionan que muchas veces no tienen claro los objetivos que se pretenden alcanzar, otros en
cambio, no presentan interés en lo que estan estudiando, por otra parte, algunos representantes
comentan que no tienen los medios necesarios para apoyar a sus hijos en el estudio, ya que si no
comprenden las clases ellos tampoco estan en la capacidad de explicar a sus hijos como resolver
los deberes y no tienen para pagar tutorias con profesores particulares.

Pregunta 5. ;Considera que el docente debe implementar mas juegos al momento de

ensefiar Matematicas?

Tabla 22. Resultados pregunta 5 encuesta de padres de familia. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

Sl 24 100%
NO 0 0%
TOTAL 24 100%

Existen muchas actividades ludicas que el docente puede aplicar al momento de impartir

clases y una de ellas es el aprendizaje kinestésico que segin (UNIR, 2021):



79

Es un metodo de ensefianza enfocado en las experiencias del cuerpo, en sus sensaciones y
movimientos. El cuerpo del nifio recuerda las acciones que éste va aprendiendo para actuar
con los diferentes retos gque se le plantean. Nace de las sensaciones y de las vivencias que
el ser humano va obteniendo en su proceso de asimilacion y conocimiento de los
contenidos.

Con este método de trabajo se logra que el estudiante adquiera los conocimientos mediante
otras formas que se adaptan mas a sus necesidades personales. Sobre todo, se distancia del
aprendizaje mas tradicional y opta por un modelo mas autbnomo y experimental que
conlleva la adquisicion de conocimientos mas significativos y duraderos en los nifios, lo
que contribuira a desarrollar todas las inteligencias que poseen.

De los padres de familia encuestados todos consideran que la docente deberia implementar

mas juegos al momento de ensefiar Matematicas, en esta pregunta los mismos mencionaban que

deseaban juegos mentales, de problemas y adivinanzas y juegos en los que se recreen condiciones

de la vida como un juego de ventas en los cuales los nifios sepan lo que compran y los valores y

vueltos que tengan.

Pregunta 6. Para realizar las tareas y deberes de Matematicas ¢ qué recursos utiliza su hijo?

Tabla 23. Resultados de la pregunta 6 de la encuesta de padres de familia. Realizado por autora.

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Internet 12 50%
Libros 6 25%
Materia del

docente 4 16,66%
Ayuda

familiar 2 8,34%

TOTAL 24 100%
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Como se ha venido resaltando en el transcurso de este proyecto implementar la
metodologia ludica es fundamental para la ensefianza-aprendizaje de las matematicas, por otra
parte, los alumnos utilizan diversos elementos para fortalecer los conocimientos, tal es el caso del
uso del internet y de los padres de familia encuestados el 50% mencionaban que sus hijos utilizan
este medio para realizar los deberes de Matematicas, el 25% en cambio utilizan los libros para
guiarse, por otro lado, el 16,66% utiliza la materia que imparte la docente para realizar dichas
tareas, y finalmente el 8,34% piden ayuda dentro de su hogar para poder cumplir con sus deberes.

Por otro lado, “los juegos se pueden clasificar en: a) juego de funcién, b) juego de ficcion,
c) juego de construccion, d) juego de agrupamiento o representacion del entorno, que se pueden
utilizar para la ensefianza de esta materia” (Palma, 2017).

Pregunta 7. ; Puede su hijo (a) resolver los problemas matematicos durante la hora de clase

o fuera de ella?

Tabla 24. Resultados de la pregunta 7. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

Sl 19 79,16%
NO 5 20,84%
TOTAL 24 100%

Para tener un panorama completo de la calidad educativa es necesario tomar en cuenta el
contexto socioeconomico de los alumnos, sus familias y centros educativos. (Cominetti & Ruiz,
1997) refieren que es indispensable comprender las variables que inciden en el aprendizaje y

plantean:
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Las expectativas de familia, docentes y alumnos con relacion a los logros en el aprendizaje
revisten especial interés porque ponen al descubierto el efecto de un conjunto de prejuicios,
actitudes y conductas que pueden resultar beneficiosos o desventajosos en la tarea escolar

y sus resultados.

Otras circunstancias que podrian perjudicar los resultados educativos son el entorno del
hogar, el nivel académico de los padres, y su situacion econdémica. Problemas de comunicacion
entre padres e hijos todo ello conlleva a bajo desempefio escolar.

Al respecto el 79,16% de los padres encuestados mencionan que sus hijos pueden resolver
los problemas matematicos en clases y en su casa ya que le comprendian a la docente, en cambio
el 20,84% necesitaban ayuda extra para realizar las tareas.

Pregunta 8. ;Qué recomendaria al docente para mejorar su proceso de aprendizaje en el

area de Matematicas?

Tabla 25. Resultados de la encuesta pregunta 8. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

Seguir con la

metodologia 19 79,16%
Mas juegos 5 20,84%
TOTAL 24 100%

En lo referente a la metodologia de ensefianza de las profesoras en el area de las
Matematicas los padres de familia mencionan que el método Iudico utilizado si ha sido practico ya
que 79,16% recomiendan a la docente que continte con la metodologia de ensefianza ya que sus

hijos les interesan sus clases y le comprenden a la docente, en cambio, el 20,84% sugiere que la
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docente implemente mas juegos en su metodologia de ensefianza que muchas veces los juegos son

repetitivos y sus hijos pierden cierto interés en participar.

7.3. Resultado de encuesta dirigida a docentes

Pregunta 1. Sefiale su nivel de formacion profesional

Tabla 26. Resultado de la pregunta 1 aplicada a las docentes. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

Licenciado 2 100%
Magister 0 0%
Doctor 0 0%
TOTAL 2 100%

Actualmente el sistema educativo exige que los profesores se preparen constantemente, es
por ello que de los docentes encuestados el 100% tienen un nivel de formacion de tercer nivel
como licenciados.

Pregunta 2. ; Cuantos afios de experiencia docente tiene?

Tabla 27. Resultado de la pregunta 2 aplicada a las docentes.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

1-3 afios 0 0%
3-8 afos 0 0%
8-12 afios 0 0%
12-15 afios 1 50%
Més de 16

afos 1 50%
TOTAL 2 100%
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De las docentes encuestadas el 50% tiene una experiencia en el area de las Matematicas de
12 a 15 afios y el 50% mas de 16 afios en el campo de la docencia, esto llegaria a ser una fortaleza
porgue en base a la experiencia adquirida se han aplicado diversos métodos de ensefianza a través
del tiempo que han dado buenos resultados actualmente han llegado un punto en el cual ven que
sus alumnos captan la informacion que se pretende reciban de una manera agradable en la mayoria
de casos.

Pregunta 3. ; Qué entiende por estrategia didactica?

En esta pregunta las docentes encuestadas opinan que es la utilizacion de técnicas y
actividades que se emplean en el proceso ensefianza-aprendizaje. Y también consideran como
una forma de conseguir el desarrollo de las destrezas en los alumnos en el area de Matematicas.

Asi lo confirma (Feo R. 2009) citado en (Javeriana, 2021) quien dice que:

Las estrategias didacticas son procedimientos (metodos, técnicas y actividades), por

medio de las cuales los profesores y los estudiantes organizan las acciones del proceso

formativo de manera consciente. Con el fin de construir y lograr metas previstas e

imprevistas en el proceso de ensefianza y aprendizaje, adaptandose a los participantes de

manera significativa.

Pregunta 4. ;Cudl de los siguientes modelos pedagdgicos aplica como docente durante
el proceso de ensefianza aprendizaje, de manera particular para la asignatura de Matematicas?

Tabla 28. Resultado de la pregunta 4 aplicada a las docentes. Realizado por autora.

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Constructivista 2 100%
Cognitivo 0 0%
Pedagogico-

social 0 0%

Tradicional 0 0%
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Conductista 0 0%
TOTAL 2 100%

De las profesoras encuestados el 100% coinciden en que el modelo pedagdgico que
aplican durante el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Matematicas es el
constructivista, y que segun (Woolfolk, 2010): “Las teorias constructivistas se basan en la idea
de que los aprendices desarrollan activamente su conocimiento, en lugar de recibirlo de los
profesores o de fuentes externas de manera pasiva en forma de paquetes” (pag.310).

Ademas, mencionan que se consigue aprendizajes mas significativos y duraderos, y
permite que el estudiante desarrolle sus destrezas mediante la construccion de su conocimiento.

Pregunta 5. ;Considera que una adecuada aplicacion/utilizacion de las estrategias

didacticas mejoraria el aprendizaje de las Matematicas en sus estudiantes?

Tabla 29. Resultado de la pregunta 5 aplicada a las docentes. Realizado por autora

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

Sl 2 100%
NO 0 0%
TOTAL 2 100%

Hoy en dia con el avance de la tecnologia se presenta un gran desafio a los docentes en
cuanto al proceso ensefianza-aprendizaje se refiere, es fundamental que el profesor esté en
constante cambio y vaya al ritmo de la situacion que asi lo amerita. Con el uso de las tics se ha
facilitado de gran manera la metodologia de ensefianza, por otra parte, las docentes encuestadas
concuerdan que una adecuada aplicacion/utilizacion de las estrategias didacticas mejoraria el

aprendizaje de las Matematicas en sus alumnos ya que consideran que la ensefianza de esta
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materia necesita estrategias didacticas que contribuyan a construir significativamente el
aprendizaje de una manera divertida.
Entre las estrategias didacticas (Javeriana, 2021) dice que existen las siguientes:
Aprendizaje basado en problemas cuyo enfoque esta centrado en el estudiante en el cual
éste aprende sobre un tema, trabajando en grupos, para resolver un problema que puede
tener maltiples soluciones.
Estudio de casos, consiste en proporcionar una serie de casos que describen una situacion
o problema similar a la realidad que contiene acciones para ser valoradas y llevar a via
de hecho un proceso de toma de decisiones.
Aprendizaje basado en proyectos modelo de aprendizaje en el cual los estudiantes
trabajan de manera activa, planean, implementan y evalGan proyectos que tienen
aplicacion real mas alla del aula de clase.
Seminario. Es una estrategia didactica activa en la que converge un grupo de personas que
dirigidas por alguien se intercomunican en la comun tarea de produccién, reconstruccion o
evaluacion de un saber o en la accidn de explicacién creadora sobre una tematica u objeto-
proceso.
Pregunta 6. ;Cudl de las siguientes estrategias didacticas para ensefiar Matematicas

utiliza durante el proceso de ensefianza — aprendizaje en sus alumnos?

Tabla 30. Resultado de la pregunta 6 aplicada a las docentes. Realizado por autora.

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Juegos 1 50%
Tablas
numeéricas 0 0%
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Adivinanzas 0 0%
Exposiciones 0 0%
Proyectos 0 0%
Trabajo

dirigido 1 50%
TOTAL 2 100%

Para alcanzar un buen proceso de ensefianza-aprendizaje el profesor utiliza en clases las
técnicas activas.

Constituyen procesos fundamentales en la praxis docente, puesto que, a partir de ellas los

educadores pueden planificar una serie de actividades innovadoras que permiten crear

aprendizajes significativos en los estudiantes. La utilizacion de estas técnicas sirve como
herramientas que facilitan la creacion de aprendizajes significativos, existe una
participacion bidireccional entre el docente-estudiante en la adquisicion de contenidos;
asimismo, el trabajo educativo y los objetivos de aprendizaje previamente establecidos,

seran mas faciles y efectivos de conseguir (Ojeda, 2019, pag. 3)

El 50% de los profesores utiliza los juegos como una forma didactica para ensefiar
Matematicas, en cambio el 50% utiliza el trabajo dirigido para realizar dicha actividad ya que
mencionan que les permite trabajar de acuerdo a las necesidades de los estudiantes y poder ir
viendo sus avances y dificultades.

Ademas, mencionaban que utilizaban el “Aprendizaje basado en problemas cuyo enfoque

esta dirigido al estudiante en el cual éste aprende sobre un tema, trabajando en equipo,

para solucionar un problema que puede tener diversas soluciones” (Javeriana, 2021).

Pregunta 7. En sus clases ¢utiliza juegos para la ensefianza de las Matematicas?
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Tabla 31. Resultados de la pregunta 7 aplicada a las docentes. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

Sl 2 100%
NO 0 0%
TOTAL 2 100%

Los docentes encuestados el 100% concuerdan que utilizan juegos didacticos para
ensefiar Matematicas ya que dicen que los nifios se motivan y participan activamente, ademas
refieren que el juego es una estrategia metodoldgica y también permite que los estudiantes se

encuentren motivados en las clases.

Pregunta 8. ;/Cree necesaria la aplicacién de juegos didacticos en la ensefianza —

aprendizaje de las Matematicas?

Tabla 32. Resultados de la pregunta 8 aplicada a las docentes. Realizado por autora

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

Sl 2 100%
NO 0 0%
TOTAL 2 100%

En esta pregunta todos los docentes concuerdan que la utilizacién de juegos didacticos
en la ensefianza de Matematicas es muy importante, ya que consideran que de esta forma los

estudiantes aprenden de mejor manera y los conocimientos quedan fijos en la mente del

educando.
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Pregunta 9. ¢ Desearia asistir en un taller pedagogico en el cual se mencione la funcion
e importancia que cumple el juego como una forma didactica para mejorar las Matematicas en

sus estudiantes?

Tabla 33. Resultado de la pregunta 9 aplicada a las docentes. Realizado por autora.

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

SI 2 100%
NO 0 0%
TOTAL 2 100%

El papel que juega el profesor en sus alumnos es dialéctico, en ella no sélo se dirigen
procesos educativos, sino que en la interaccion conjunta de ambas partes se retroalimenta
en el proceso, se recrean los conocimientos, se reconstruye la historia de los sujetos en
particular y de la sociedad en general.

La formacion del profesor es esencial para la transformacion de la sociedad que valora el
desarrollo de los individuos y la vida de las personas en las que los diferentes procesos
pedagdgicos son una basqueda permanente del ser.

El menester de nuevos enfoques en la formacion del profesor que les brinde prioridad, al
considerarlos personas activas del aprendizaje, de su propio desarrollo personal y
constantes, a la vez que son orientadores y guias educativos de sus alumnos, puede ser

asumida desde la perspectiva vigotskiana. Esto implica acercarse a una nueva concepcion
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de la formacion de los profesores y algunos componentes que la suponen (Nieva &

Martinez, 2016).

Al respecto las docentes entrevistadas estan de acuerdo en participar activamente de un
taller pedagdgico en el cual se mencione la funcién que cumple el aspecto ludico como una
forma didactica para mejorar las Matematicas en sus estudiantes.

Pregunta 10. Mencione dos sugerencias para la ensefianza amena de las Matematicas.

En esta pregunta la una docente opina que “Partir de los conocimientos previos y guiar todas
las actividades tomando en cuenta las diferencias individuales y las etapas de desarrollo
cognitivo de los estudiantes”.

En cambio, la otra docente considera que utilizar material didactico llamativo y utilizar

juegos interactivos, puede ayudar al proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas.

8. Conclusiones

Mediante esta investigacion se determiné que los principios de neuroeducacion aplicados por
las docentes de la Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez” en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las Matematicas en el Sexto afio de Educacién General Basica responden al
desarrollo de los procesos cognitivos de los estudiantes ya que las profesoras planifican actividades
grupales y con metodologia Iudica ayudando la adquisicién de los conocimientos mediante la
interaccion con el alumno.

Esta metodologia incrementa el interés y gustos de los estudiantes por las Matematicas,
observan su utilidad en la vida diaria, estimula la curiosidad, la creatividad y desarrolla el
pensamiento ldgico de los mismos.

Por otra parte, con la propuesta se establecid que las estrategias neuro educativas que

emplearon las docentes de Matematicas del sexto de educacidn general basica de la Unidad
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Educativa “Rafael Aguilar Pesantez” se involucran directamente con recursos tecnologicos,
ademas los mismos utilizan actividades ludicas de una forma didactica y dindmica en el desarrollo
del proceso de ensefianza-aprendizaje de esta materia. Ademas, las profesoras se apropiaron de la
propuesta y la implementaron como herramienta pedagdgica para la ensefianza de las matematicas
dinamizando los ambientes de ensefianza — aprendizaje y captando el interés y la participacion de
los alumnos en las diferentes actividades propuestas por la docente.

En cuanto a la encuesta realizada a estudiantes y padres de familia del mencionado afio de
educacion basica de la Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez” se llegd a la conclusion que
un alto porcentaje de alumnos estan de acuerdo con la metodologia que imparten las docentes ya
que gracias a las actividades ludicas ha mejorado el entendimiento de la materia en mencion, por
otra parte, una sugerencia para los docentes es que se sigan utilizando esta metodologia ya que los
nifios aprenden de mejor manera las matematicas y su conocimiento es mucho mas amplio que al
dictar las clases.

Por otra parte, las profesoras encuestadas coinciden que las actividades ladicas son una parte
fundamental en la ensefianza-aprendizaje de las Matematicas, ya que segin su experiencia se han
dado cuenta que los nifios aprenden de mejor manera cuando juegan, ademas consideran que el
juego es una estrategia metodoldgica que permite que los estudiantes se encuentren motivados en

las clases.

9. Recomendaciones

Se recomienda desarrollar un texto guia para los profesores acerca de la neuroeducacion

para que empleen los principios neuro educativos y de esta forma estimular el deseo de aprender
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en los alumnos y maximizar sus procesos cognitivos y emocionales ya que de esta forma éstos
seran criticos, auto reflexivos y activos participantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
las Matematicas.

Realizar un seminario-taller de capacitacion para los profesores del sexto afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa “Rafael Aguilar Pesantez” acerca de la utilizacion y
aplicacion de estrategias neuro educativas, con la finalidad de fortalecer, innovar y mejorar el
proceso de ensefianza de las Matematicas, a través de la utilizacion de modelos pedagdgicos
progresistas, y la aplicacion de herramientas tecnoldgicas con una participacion activa de los
docentes.

Ademas, se recomienda que todas las actividades que se lleven a cabo dentro del area de
Matematicas sean entretenidas y que logren participar todos los estudiantes para generar interés

por participar y aprender dicha materia.
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