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Resumen

El objetivo de esta propuesta es desarrollar estrategias metodologicas ludicas orientadas
a fomentar el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en los alumnos de tercer afio de
Educacion General Basica (EGB). En las observaciones realizadas se pudo evidenciar que las
estrategias empleadas en clases debian ser mejoradas. En respuesta se disefio una Guia de
Estrategias Metodologicas ludicas que pretende ofrecer una estructura clara y funcional que
facilite a los docentes la implementacion de estrategias activas ajustadas a las necesidades de
los estudiantes y a las capacidades cognitivas. La metodologia utilizada para construir la guia
fue mediante el enfoque cualitativo, basada en las observaciones de las practicas
preprofesionales y las metodologias que los docentes utilizaron para impartir sus clases. El
marco teorico aborda tres aspectos importantes: Logico-matematico, Estrategias ludicas y
Desarrollo de los nifias y nifios de 7 a 8 afios. La propuesta se desarrolld bajo el enfoque
constructivista, en la cual la ensefianza y aprendizaje es un proceso activo donde el alumnado
desarrolla el conocimiento en base a la experiencia, segin la guia del docente. El proceso
metodologico esta basado en tres momentos: concreto, conectivo y simbolico. Estas etapas son
importantes, ya que permiten a los estudiantes avanzar de forma gradual y significativa en la
comprension de contenidos matematicos y fomentar un aprendizaje activo, dindmico y

relevante

Palabras claves: Procesos metodoldgicos, Pensamiento 16gico-matematico, Estrategias

Iudicas, Constructivismo



Abstract

The objective of this proposal is to develop playful methodological strategies aimed at
promoting the development of logical-mathematical thinking in third-year students of General
Basic Education (EGB). Observations showed that the strategies used in class needed to be
improved. In response, a Guide to Playful Methodological Strategies was designed to provide
a clear and functional structure that would make it easier for teachers to implement active
strategies tailored to the needs of students and their cognitive abilities. The methodology used
to construct the guide was qualitative, based on observations of pre-professional practices and
the methodologies that teachers used to teach their classes. The theoretical framework addresses
three important aspects: logical-mathematical, playful strategies, and the development of
children aged 7 to 8. The proposal was developed under a constructivist approach, in which
teaching and learning is an active process where students develop knowledge based on
experience, according to the teacher's guidance. The methodological process is based on three
stages: concrete, connective, and symbolic. These stages are important because they allow
students to advance gradually and significantly in their understanding of mathematical content

and encourage active, dynamic, and relevant learning.

Keywords: Methodological processes, logical-mathematical thinking, playful strategies,

constructivism



Introduccion

La ensenanza del desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en el alumnado de 7 a
8 afios es importante para crear habilidades esenciales para pensar, razonar y resolver ejercicios
en la vida diaria. Sin embargo, en muchos dmbitos educativos, se observan una carencia de
estrategias ludicas para fomentar el pensamiento logico-matematico de forma efectiva e
innovadora para la ensefianza de los estudiantes.

La problematica se evidencio durante las practicas preprofesionales debido a que en
algunas ocasiones la docente utilizaba método repetitivos y memoristicos para la ensefianza
dejando de lado enfoques dindmicos e innovadores que mejorarian el interés de los estudiantes.
Dicho de otro modo, otro aspecto que se logr6 identificar fue la falta de estrategias ludicas y el
escaso énfasis en el desenvolvimiento del pensamiento 16gico-matematico. Como resultado,
estos perdian interés y motivacion por aprender. Ademds, esto limitaba su capacidad por
desarrollar su aprendizaje de forma positiva.

El marco tedrico estd compuesto por tres capitulos: “Capitulo 1 Estrategias ludicas,
Capitulo 2 Desarrollo del pensamiento Logico Matemadtico en la escuela y Capitulo 3 Desarrollo
de los nifios y nifias entre 7 y 8 afios”. A lo largo de la recopilacion de informacion para estos
capitulos, se analizd conceptos tedricos, propuestas metodoldgicas y diferentes experiencias
précticas con la intencion de colocar como una necesidad en la educacidon matematica fomentar
estrategias ludicas para trasformar la ensefianza tradicional.

Para dar una respuesta frente a esta problematica se disefié una Guia Metodoldgica de
Estrategias Ludicas para el desarrollo l6gico-matematico para estudiantes de tercer afio de
Educacion Basica General. La guia tiene como objetivo brindar a los docentes estrategias
ludicas que ayuden a desarrollar la ensefianza en el pensamiento 1dgico- matematico

promoviendo una participaciéon activa de los estudiantes. Mediante el uso de recursos



apropiados y ajustados a nivel de desarrollo de los estudiantes, se busca mejorar las habilidades
como identificar, clasificar y resolver problemas matematicos.

La guia metodoldgica consta de cuatro partes: La primera corresponde a la portada,
donde se describen detalladamente las estrategias ludicas propuestas como solucién a la
problematica identificada. La segunda parte es la introduccion, en la cual se contextualiza el
enfoque metodoldgico adoptado para fortalecer el desarrollo del pensamiento logico-
matematico en los estudiantes. En la tercera parte se presentan las actividades propuestas, las
cuales han sido disenadas considerando tres aspectos clave del aprendizaje: lo concreto, lo
cognitivo y lo simbdlico. Finalmente, la cuarta parte incluye una evaluacion especifica para
cada actividad, con el propdsito de valorar la eficacia de las estrategias implementadas y su

impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje.



1. Problema

1.1.  Descripcion del problema

En la practica preprofesional realizada en una Unidad Educativa de tipo particular,
situado al sur de Quito, a lo largo del periodo 60 (mayo del afio electivo 2022 hasta inicio del
2023) se pudo observar y recopilar informacion de la asignatura de Matematica del curso de
tercer afio de Educacion General Basica (EGB). En esta institucion se evidencio la problematica
que tiene el docente para ensefiar esta asignatura especificamente en el Bloque Curricular 2
denominado “Geometria y medidas”, unidad dos ya que en el desarrollo de las clases fue posible
identificar que el profesor no aplica estrategias metodoldgicas ludicas que permitan captar la
atencion de sus educandos.

La ensenanza de las Matematicas es importante porque se desarrollan habilidades de
razonamiento 16gico y analitico. Asimismo, segiin Morales y Torres (2023) nos menciona que
las habilidades son importantes en el desarrollo socioemocional de los nifios, esto debido a que,
fomenta la resolucion de problemas y la participacion en actividades matematicas, por tal
motivo, de esta manera se promueve el pensamiento critico. Por la cual, permite desarrollar
habilidades fundamentales para tomar decisiones y analizar situaciones de forma objetiva.

Ademas, es necesario utilizar estrategias metodologicas innovadoras que permitan al
estudiante desarrollar su conocimiento, de uno forma autdbnoma y grupal. Por otra parte, en la
asignatura de Matematica el docente no utiliza estrategias, ni recursos ludicos que llamen la
atencion a los estudiantes, sus clases normalmente se realizan por medio de copias de textos y
ejercicios matematicos, donde los estudiantes al momento de realizar los ejercicios se aburren
y se frustran por no poder resolver las actividades. Por la cual, se gener6 la problematica, la

falta de estrategias metodoldgicas ludicas para el desenvolvimiento logico-matematico



innovadoras debido a que la docente utiliza estrategias acordes al método tradicional. Po lo

cual, el estudiante pierde el interés y no se adaptan a sus diversas formas de aprender.

1.2.  Justificacion

A nivel social la ensenanza de las Matematicas es importante para la ensefanza, estas
son necesarias en la vida cotidiana, debido a que son herramientas claves para desenvolverse
en diferentes situaciones. Guaypatin Pico et al. (2021) expresa que la matematica forma parte
de la cultura, debido a que utiliza todos los dias en diferentes ambitos de la vida y la educacion,
es necesario desarrollar destrezas y pensamientos para mejorar. Por la cual, la Matematica
permite que los estudiantes analicen y resuelvan problemas de una forma légica y estructurada,
las cuales pueden aplicar en situaciones del mundo real.

La elaboracion de una guia de estrategias metodoldgica para la asignatura de
matematicas tiene como fin crear actividades dindmicas donde faciliten el proceso de ensefianza
y aprendizaje mediante juegos, elementos interactivos y practicos. La guia ayudara tanto al
docente como a los estudiantes, esta guia esta desarrollada en base a métodos constructivista y
ludicos, porque contiene estrategias basada en juegos para hacer que el aprendizaje se mas
dindmico y motivador.

A nivel académico la educacién de la Matematica es fundamental, debido a que los
estudiantes desarrollan habilidades analiticas, logicas y criticas a través de ejercicios
matematicos, estas son cruciales en todos los ambitos académicos. Por la cual, la
implementacidon de una guia de estrategias metodoldgicas innovadora ayudara en los temas y
los propdsitos que tiene la asignatura sean motivadoras para el aprendizaje activo, en la cual, le
permita mejorar sus habilidades cognitivas. La guia de estrategias ayuda a que ensefianza de la
Matematica se diferencia de las guias ya publicadas en los diferentes repositorios digitales,

porque las actividades se encuentran desarrolladas a partir de juegos que permitan al estudiante



practicar conceptos y resolver ejercicios de una forma repetitiva sin que se sientan aburridos o
frustrados.

A nivel personal es fundamental aplicar estrategias metodoldgicas innovadoras para la
educacion, ya que nos permite desarrollar significativamente su conocimiento de forma activa
donde los estudiantes sean los principales beneficiados en el proceso de ensefianza. Asimismo,
esta guia se basa en el modelo constructivista debido a que su enfoque en la ensefianza es activo
y participativo de su propio aprendizaje mediante juegos que capten la atencion al alumnado y
motivarlos a participar positivamente en su ensefianza. Por otra parte, a nivel profesional la guia
ayudara a la docente a mejorar la calidad de ensefianza y disefar estrategias educativas
flexibles, donde los contenidos de la asignatura se adapten a las necesidades, intereses y ritmo

del alumnado.



2. Objetivos

2.1.  Objetivo general
Disenar estrategias ludicas para el desarrollo l6gico-matematico en los estudiantes de
tercer afio de educacion basica general.
2.2.  Objetivo especifico
Fundamentar tedricamente las estrategias ludicas para el desarrollo 16gico-matematico
en estudiantes de tercer afio de educacion basica general.
Planificar las estrategias ludicas para el desarrollo 16gico-matematico en estudiantes de
tercer ano de educacion basica general.
Validar la guia de estrategias ludicas para el desarrollo logico-matematico en

estudiantes de tercer afio de educacion basica general.



3. Fundamentacion tedrica
3.1. Capitulo 1 Estrategias ludicas

3.1.1. Concepto de estrategias ludicas

Existen diversos conceptos sobre que son estrategias ludicas. Cada autor las define
desde distintas perspectivas: algunos las entienden como métodos innovadores para dinamizar
el aprendizaje, otros como herramientas fundamentales para el desarrollo cognitivo y social del
nifio, otros las consideran como actividades intencionadas. Estas diferencias lejos de causar una
posible confusion reflejan la riqueza teodrica del tema y su aplicabilidad en variados contextos
educativos. Por ello, es importante conocer las propuestas de algunos autores para comprender
su aporte para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Delgado & Roman (2022) menciona que las estrategias son métodos disefiadas para
ayudar a construir un ambiente educativo armonico que buscan facilitar la ensefianza de las
diferentes actividades que se realicen en un salon de clase al incorporar el juego con fines
educativos y deben estar disefiadas con intencionalidad pedagogica para facilitar el aprendizaje.
Seglin este autor las estrategias ludicas permiten al docente disefiar ambientes dindmicos,
creativos y emocionalmente positivos donde el alumnado se involucre eficazmente en su propio
proceso de aprendizaje.

Ademés, las estrategias ludicas permiten crear un ambiente creativo, emocional y
placentero en la educacion, en el cuales puedan aprender de una manera positiva autdbnoma
significativa y colaborativa. También, fomentan participacién de una forma activa y recreativa,
las estrategias lidicas motivan a los participantes en su proceso de aprendizaje.

Por su parte Teran Martinez et al. (2024) plantea que las estrategias ludicas son

herramientas que ayudan a estructurar la memorizacion de los estudiantes, para comprender los



contenidos. Permiten a los docentes enseflar con diferentes alternativas, fortaleciendo el
aprendizaje.

Reinoso Molina et al. (2024) afirma que las estrategias ludicas son herramientas
pedagogicas que favorecen el desarrollo los conceptos, actitudes y conductas de los estudiantes.
Ademés, las estrategias ladicas deben ajustarse a las necesidades y ritmo que los estudiantes.
También favorecen una educacidon con un ambiente positivo.

Jiménez Contreras et al. (2022), menciona que las estrategias ludicas son actividades
intencionadas en el que se desarrolla juegos como medio para ayudar al aprendizaje de los
conocimientos mediante experiencias innovadoras y de razonamiento. Este autor destaca el
valor del juego como una herramienta integral que articula lo cognitivo, lo emocional y lo
social.

La ausencia de un concepto unico sobre que son las estrategias ludicas en parte se debe
a la variedad de enfoques teoricos, contextos educativos y objetivos pedagdgicos desde los
cuales se abordan. Otro aspecto es que cuando cada autor define que son estrategias ludicas lo
hace de acuerdo con su vision del aprendizaje y del rol del juego en la ensefianza. Esta
diversidad enriquece la practica educativa, pero también evidencia la necesidad de pensar las
estrategias ludicas en funcion de las habilidades del alumnado, del entorno escolar y las

finalidades educativas.

3.1.2. Para que sirven las estrategias ludicas
Las estrategias ludicas en el &mbito educativo contribuyen favorablemente en el proceso
de aprendizaje, que apoyan el desenvolvimiento completo del alumnado y estimulan tanto su
creatividad como su capacidad de analisis. Al tratarse de una forma de interaccion espontanea
y atractiva permiten que los niflos adquieran conocimientos de manera mas amena y con mayor

sentido.



Otro aspecto importante es que favorecen a la obtencion de saberes, los cuales,
posibilitan el progreso de multiples competencias cognitivas y socioemocionales, al mismo
tiempo que impulsan la creatividad y el pensamiento critico. Mediante actividades ludicas los
estudiantes tienen la oportunidad de experimentar, investigar y enfrentar desafios de forma
activa y colaborativa. Esto genera un entorno propicio para el aprendizaje y facilita la
incorporacion de nuevos saberes (Zulay Quintanilla, 2021).

Ademas, las estrategias ludicas no solo aumentan de forma considerable el entusiasmo
de los estudiantes por aprender, sino que también contribuyen a mejorar de manera notable su
capacidad para comprender y mejoran significativamente el desempeio escolar del alumnado
(Torres Vasconez et al.,2024).

Las estrategias ludicas también ofrecen recursos que facilitan un aprendizaje mas
profundo y estimulante. Ademds, no solo ayudan a comprender contenidos de manera
entretenida, sino que también apoyan el desarrollo integral del alumnado de educacion bésica.
Otro aspecto importante es que las estrategias ludicas contribuyen a una mejor comprension y
memorizacion de contenidos complejos (Silva Pérez y Villacrés Gavilanez, 2024).

Las estrategias ludicas con relacion al ambito educativo facilitan el aprendizaje
haciéndolo un proceso mas accesible, estimulante y efectivo. A través de las estrategias ludicas,
los estudiantes no solo adquieren conocimientos de manera amena, ademds, desarrollan
destrezas cognitivas, comunicativas, emocionales y sociales, esenciales en su crecimiento
integral.

Las estrategias ludicas fomentan el pensamiento critico, la creatividad, la colaboracion
y la capacidad para manejar las emociones, contribuyendo a una mejor comprension y retencion
de conceptos complejos. “La importancia de realizar actividades ludicas con los educandos en

los ambientes [radica en la posibilidad de] interactuar entre pares e ir intercambiando ideas para



construir significados y aprender procesos” (Morales Guachamin y Ortiz Espinoza, 2024). En
resumen, proporcionan un entorno favorable para el desarrollo completo de los alumnos en la
educacion bésica, mejoran el rendimiento académico y contribuyen a desarrollar habilidades
sociales y cognitivas.

3.1.3. Juego y educacion.

Las estrategias ludicas no pueden entenderse en su real dimension si no se habla sobre
el juego ya que en la educacion es una herramienta pedagédgica que ayuda a fomentar el
aprendizaje y transforma la ensefianza en una experiencia divertida. Segun Espinosa Cevallos
y Arteaga Alcivar (2023) los juegos son herramientas que favorecen en el aprendizaje
significativo, ademds fomentan una experiencia educativa para mejorar la evolucion de los
alumnos de las diferentes etapas educativas. Integrar el juego en la ensefianza ayuda
positivamente a desarrollar sus diferentes habilidades.

El juego puede convertirse es un arma poderosa que permite a los estudiantes desarrollar
diferentes habilidades. A través de juegos y actividades practicas los estudiantes tienen la
oportunidad de comprender conceptos abstractos de forma concreta y accesible lo que facilita
su asimilacidon y retencion a largo plazo. También mediante el juego los alumnos fortalecen
competencias cognitivas, sociales, emocionales y comunicativas, al mismo tiempo que se
impulsa la creatividad, la colaboracién y el manejo de las emociones.

El juego en la educacion fortalece y permite que los estudiantes participen activamente
en todas las actividades. Espinosa Cevallos y Arteaga Alcivar (2023) afirma que el juego es una
herramienta que puede ayudar en diversos ambitos educativos ya que fortalece los diferentes
aspectos cognitivos lo cuales son académicos, emocionales, fisicos. Considerar todos estos
aspectos ayudan a que la ensefianza sea mas concreta y dindmica para la comprension de los

diferentes contenidos que la docente imparte.
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El juego cumple una funcion en el ambito educativo y el proceso de adquisicion de
conocimientos, dado que, ayuda al fortalecimiento de nuevos conocimientos, impulsa el
desarrollo cognitivo, social y emocional del alumnado. El juego estimula la motivacion e interés
de los estudiantes, brindandole la facilidad de aprender de una forma ludica e interactiva.

Los juegos fomentan el desarrollo de las habilidades cognitivas, fortaleciendo la
competencia en la logica y el analisis, memorizacion, atencion y la toma de decisiones.
Permitiendo de esta forma aprender conceptos teoricos de forma significativa y practica. En el
aprendizaje el juego tiene un impacto positivo en el desarrollo del aprendizaje, ya que este
permite aprender nuevos conocimientos y experiencias (Crespo y Garcia, 2024).

El juego facilita el aprendizaje significativo, ya que enriquece el desarrollo intelectual,
transformadndose en una herramienta fundamental para el aprendizaje y este sea mas
significativo y facil de comprender. Segiin Aparicio Roa (2001) el juego ayuda a los estudiantes
a desarrollar diferentes habilidades intelectuales, al mismo tiempo promueve el trabajo
colaborativo, fomenta la comunicacién y la confianza en si mismo. Promueve un entorno
educativo mas dindmico y estimulante.

Mediante el juego, se fomenta la creatividad y la imaginacion de los estudiantes
permitiendo a los nifios poder experimentar y explorar su realidad mediante la imaginacion.
favorece la construccion de conocimientos y mejora la comprension de los contenidos, ademas
que trasforma a la ensefianza y al aprendizaje en una actividad divertida, participativa y
significativa para los estudiantes.

En la educacion se puede aplicar una diversidad de juegos que aportan en el camino
hacia el conocimiento. El alumnado juega formando equipos, fomentando la colaboracion.
Algunos juegos ayudan a los estudiantes a mejorar y comprender los contenidos, segun el ritmo

de aprendizaje que cada uno posee, ya que no todos los estudiantes pueden comprender de la
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misma forma. Ademas, mediante el juego se puede mejorar la motivacion por aprender. Otro
punto es que mediante el juego se puede realizar un sistema de recompensas donde los
estudiantes deben ganar niveles, puntos o insignias en la cual se deben esforzar y esto produce
un refuerzo positivo para motivar el ambiente de aprendizaje, mediante esfuerzos y logros
celebrados.

En resumen, los diferentes juegos permiten ensefiar de una forma divertida, atractiva,
interactiva y educativa, que permite mejorar las diferentes habilidades emocionales, sociales y
cognitivas que son fundamentales para el desarrollo académico.

Con respecto al area de matematica, que es el tema de interés de la guia que desarrolla
en este trabajo, las estrategias ludicas, mediante el juego, contribuyen a desarrollar el
razonamiento loégico de una forma divertida ya que el estudiante es capaz de solucionar

problemas sin que le cause frustracion.
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3.2.  Capitulo 2 Desarrollo del pensamiento Logico Matematico en la escuela
3.2.1. ;Qué es el desarrollo del pensamiento logico Matematico?

Diversos autores consideran que el desarrollo del pensamiento 16gico matematico es
una herramienta primordial para el proceso educativo y las actividades diarias, ya que estas
fortalecen el desarrollo metal estructurado y la habilidad de razonar, que les ayuda a percibir su
entorno y resolver problemas. Ademas, a través del desarrollo de significados como numeros,
orden, tiempo y forma, los estudiantes estimulan su capacidad de proceso de aprendizaje.

El pensamiento 16gico matematico es la capacidad que tienen los seres humanos para
comprender el razonamiento l6gico y la estructura que ofrecen las matematicas para desarrollar
un pensamiento critico y resolver problemas. Se refiere a la organizacion de conceptos
abstractos, ideas y aplicar reglas logicas en diversos entornos educativos y cotidianos. El
pensamiento ldgico-matematico ayuda a los estudiantes a analizar, cuestionar y evaluar
diferentes problemas, ya que esto le proporciona una base solida para enfrentar dificultades
académicas.

Para Zambrano et. (2024) el pensamiento 16gico matemdtico se desarrolla
progresivamente desde edades tempranas. Los estudiantes desarrollan diferentes habilidades
durante la educacion, la cual les permiten comprender, analizar y procesar informacion de una
forma logica y sistematica, para comprender los conceptos matematicos.

Suastegui Aleman y Labafiino Gell (2022) entiende por pensamiento logico al
razonamiento en partes, racional y un orden secuencial a través de un procedimiento para
solucionar obstaculos que se presentan en el dia a dia. Garcia Loor y Cedeno Cruzati (2022)
plantea que el pensamiento logico es esencial para el alumnado, ya que este desarrolla
habilidades y competencias importantes para fortalecer sus capacidades de pensar, razonar y

estimular su inteligencia.
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Segtin Llumiquinga Quispe et al. (2022) los entre los términos logicos matematicos mas
fundamentales estan los niumeros, el tiempo, orden, forma, tamafio y media. Todos estos son un
elemento importante para desarrollar una mentalidad matematica solida que facilite a los
estudiantes a entender su ambiente y enfrentar situaciones o problemas. Por eso es importante
a través de la educacion formal fomentar el pensamiento 16gico-matematico.

El pensamiento 16gico-matematico segun Godel y Garcia Trevijano (2006) es mas que
una formulacion precisa de la 16gica formal. Es la habilidad de pensar, razonar y organizar los
principios de forma logica. Reyes Vélez (2017) destaca que es importante el pensamiento
logico-matematico para el desarrollo critico y analitico del alumnado, ya que este permite
enfrentarse a diferentes situaciones y problemas tanto dentro como fuera del salon de clases.

3.2.2. Importancia del desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en la
educacion.

El desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en la educacion permite establecer
bases importantes para el razonamiento y el pensamiento desde las primeras etapas de la
infancia. Es un proceso muy importante que posibilita a los estudiantes enriquecer sus
conocimientos de forma efectiva en los diferentes campos de la educacion, ya que permite a las
y los estudiantes comprender significados y reflexionar fundamentos claves como la
numeracion, la clasificacion, agrupacion, seriacion y la representacion simbolica (Celi et al.,
2021).

El pensamiento 16gico-matematico compone una base importante para el crecimiento
completo del individuo. Por esta razon, fomentar desde la infancia es crucial para potenciar las
habilidades de formular conjeturas racionales que ayuden en la obtencioén de saberes en todas

las ares académicas y en situaciones cotidianas de la vida (Bustamante, 2015).
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El desarrollo del pensamiento 16gico-matematico es importante porque fortalece la
capacidad de resolver problemas de forma auténoma, los estudios de este documento han
demostrado que el pensamiento logico ayuda a mejorar en un 40% las habilidades de la
resolucion de problemas y razonamiento l6gico. Ademas, afirma que los estudiantes aumentan
su confianza y motivacion por aprender (Bernal Parraga et al., 2025). Todo esto facilita a
encontrar soluciones para los problemas, ya que es clave para enfrentar situaciones como medir,
contar, comprar o la toma de decisiones ante contextos reales.

En la educacion el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico sirve para fomentar la
aplicacion de conceptos y comprension, contribuye la formacion de estudiantes con habilidades
capaces de resolver problemas, la capacidad de razonamiento, la toma decisiones y aplicar los
conocimientos en la vida real. Segin Garcia Guerrero y Moscoso Bernal (2021) el pensamiento
logico-matematico permite que el alumnado identifiquen distintas problematicas de la vida
diaria y proponer soluciones adecuadas, ya que el conocimiento se genera al interactuar con el
entorno.

El pensamiento 16gico matematico es importante en las escuelas por que fomenta el
desarrollo de habilidades cognitivas mejorando su capacidad de razonar, resolver problemas,
analizar y comprender contenidos. Permite comprender conceptos matematicos abstractos,
apoya al proceso de formular, analizar y resolver problemas matematicos o casos que se
presenten diariamente. Estimula el pensamiento creativo en la cual busca nuevas formas para
resolver problemas y desarrolla el aprendizaje autdénomo donde €l estudiante es capaz de
aprender por si mismo y comprender mejor los contenidos relacionandose entre si.

Esta habilidad se transforma en una herramienta esencial para la educacion y el proceso
de aprendizaje, ya que el pensamiento l6gico-matematico potencia la autonomia, la creatividad

con bases estructuradas, el pensamiento critico y un mejor desempefio académico. Asimismo,
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contribuye la formacién de ciudadanos preparados, capaces de analizar y reflexionar de manera

critica y consciente en la sociedad.

3.2.3. El desarrollo légico-matematico en la escuela mediante estrategias lidicas.

Las estrategias ludicas son claves para fomentar el pensamiento 16gico-matematico en
el entorno educativo, este permite un aprendizaje activo, creativo, innovador y estimulantes
para los estudiantes. Como se afirm6 anteriormente la ensefianza del desarrollo 16gico-
matematico proporciona al alumnado nuevas habilidades, 16gicas y ordenadas.

Reyna Andrade et al. (2023) mencionan que mediante las estrategias ludicas la
ensefianza es activa y favorece el aprendizaje significativo, ya que los estudiantes mejoran su
pensamiento 16gico matematico y su motivacion por aprender por esta razéon deberian ser
aplicadas en las actividades del aula escolar. Es importante que las estrategias ludicas sean
innovadoras y organizadas, ya que con ellas desarrollan actividades ludicas que contribuyen en
el aprendizaje.

Los estudiantes necesitan un enfoque activo y diverso en el cual pueda resolver
problemas mediante estrategias como lo juegos, proyecto, tareas abiertas y representaciones
visuales. Mufoz Arboleda (2024) propone que integrar estrategias ludicas que se adapten a las
necesidades y edades de los estudiantes facilita el desarrollo del pensamiento logico-
matematico, incorporar juegos tales como rompecabezas, trabajos con desafios o problemas,
juegos logicos, son necesarios para mejorar el rendimiento académico del nifio.

Las estrategias ludicas se pueden aplicar para construir el pensamiento logico-
matematico en el alumnado, dado que, cada nifio aprende en su propio ritmo y responde de
forma positiva a diferentes estrategias. Estas estrategias pueden incluir el uso de materiales
concretos y manipulativos, la resolucion de problemas, juegos matematicos, actividades

ludicas, el trabajo colaborativo, asi como el uso de tecnologias educativas innovadoras.
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Promoviendo significativamente los conceptos logicos matematicos y comprension mas
profunda.

Existen multiples estrategias ludicas que pueden emplearse para mejorar la ensefianza
del desarrollo del pensamiento 16gico-matematico:

Juegos manipulativos: Herramientas como bloques logicos, regletas, abacos o
rompecabezas permiten a los estudiantes explorar conceptos matematicos basicos
(clasificacion, seriacion, simetria) de forma visual y tactil

Acertijos y retos matemadticos: Actividades que estimulan el razonamiento deductivo e
inductivo, la resolucion de problemas y fomentando el pensamiento critico de manera
entretenida.

Juegos de mesa educativos: Recursos como el ajedrez, el domind matematico o juegos
de estrategia promueven el andlisis, la planificacion y el trabajo colaborativo mientras se
practican contenidos curriculares

Uso de tecnologia educativa: Plataformas gamificadas, apps interactivas y software
educativo ofrecen entornos dinamicos para reforzar operaciones, geometria, estadistica y otros
conceptos matematicos, mejorando hasta en un 95% el desarrollo del pensamiento l6gico-
matematico en los pequefios.

Actividades cooperativas y roles: Juegos grupales o simulaciones que involucran la
participacion colectiva ayudan a desarrollar habilidades sociales como la comunicacion, la
negociacion y el intercambio de ideas, elementos claves para un aprendizaje significativo.

En la escuela el desarrollo del pensamiento-logico fortalece significativamente a través
de estrategias ludicas, ya que impulsan al aprendizaje significativo, motivador y activo. Las

estrategias ludicas, basadas en los juegos permiten que los estudiantes incrementen su
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conocimiento matematico de forma innovadora, superando el método tradicional que se centra

en el aprendizaje por memorizacion.
3.3.  Capitulo 3 Desarrollo de los nifios y nifias entre 7 y 8 aiios.

3.3.1. ;Qué es el desarrollo de los niiios y nifias entre 7 y 8 afios?

El desarrollo de los nifios y nifias en esta edad es una periodo esencial para el progreso
cognitivo, emocional y social. Este periodo coincide con el paso de la educacion inicial a la
educacion basica y se presentan progresos importantes para el crecimiento del pensamiento
logico, la regulacion emocional, autonomia personal y la interaccion con el entorno escolar.
Durante este tiempo los nifios/as empiezan a fortalecer habilidades basicas que seran utiles para
afrontar las demandas académicas de la EGB.

El desarrollo de los nifias y nifios integran diferentes tipos de dimensiones, los cuales
ayudan a construir sus habilidades y destrezas en las diferentes areas de la educacion. Cada tipo
de desarrollo fomenta el crecimiento integral, los cuales son:

3.3.2. Desarrollo cognitivo en la nifiez intermedia (7 a 8 afios)

El desarrollo cognitivo en las nifias y nifios (7 a 8 afios) es una etapa muy importante,
donde los nifios y nifias empiezan a pensar de forma logica, organizada y estructurada. Segiin
Piaget (1982) la infancia juega un punto clave para el crecimiento intelectual, ya que el infante
aprende mediante de la exploracion y la accidn activa en el medio que le rodea. Su teoria del
desarrollo cognitivo pone énfasis en la adaptacion, manipulacion y percepcion del entorno que
le rodea.

En esta etapa se encuentra el estadio de operaciones concretas de acuerdo con la teoria
del desarrollo cognitivo de Jean Piaget (Labinowicz, 1982). Durante este estadio los nifios
empiezan a desmostar mas madurez y comienzan a presentar caracteristicas propias de los

pensamientos adultos. El nifio comienza a resolver problemas de forma logica y a encontrar
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dificultades complejas en el desenvolvimiento del pensamiento l6gico de manera mental
(Labinowicz, 1982). Los nifias y nifios de 7 a 8 afios empiezan a desarrollar capacidades
cognitivas mas complejas, ayudandoles a facilitar el pensamiento 16gico y permitiéndoles
resolver problemas con facilidad y efectividad.

En ese estadio del desarrollo cognitivo alcanzan habilidades esenciales como la
clasificacion, conservacion, descentracion, reversibilidad, seriacion y la transitividad. Por
ejemplo, los nifos aprenden a nombrar e identificar los conjuntos acordes a su aspecto, tamafo,
forma u otras caracteristicas. Ademas, entienden que a pasar que un objeto cambie de forma, a
un sigue siendo el mismo en cantidad. El nifio también comprende que el volumen no cambia
a pesar de la forma del recipiente. También, entienden que ciertos cambios en los objetos y las
cantidades no afectan, ya que se puede volver a su estado original. Aprenden a establecer un
orden entre objetos seglin su forma, tamafo u otras caracteristicas y desarrollan la capacidad de
organizar mentalmente un orden secuencial (Labinowicz, 1982).

Durante el estadio de operaciones concretas, las nifias y nifios desarrollan la habilidad
de diferenciar los pensamientos de los demas y los suyos. También se evidencia un avance
significativo en la habilidad de clasificar, lo que le permite al nifio organizar objetos seglin sus
diferentes caracteristicas. También, son capaces de razonar de manera logica y empiezan a

analizar, resolver problemas y comprender conceptos matematicos mas complejos.

3.3.3. Desarrollo socio afectivo en la nifiez intermedia (7 a 8 afios)

Durante la infancia las nifias y nifios de 7 y 8 afios atraviesan una fase primordial en su
desarrollo socio afectivo: empiezan a crear una identidad, interactuar con el entorno social y
manejan sus emociones con madurez. Segiin Papalia et al. (2009) los nifios/as de 7 a 8 afios
entran a la tercera etapa del desarrollo del autoconcepto, donde se vuelven més objetivos y

moderados. Esto sucede debido a que empiezan a construir su identidad personal.
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En el aspecto socioafectivo desarrollan su personalidad mediante el entorno que le
rodea, son mas extrovertido y socializan mas con las personas y el entrono que le rodea. Los
nifios entre 7 a 8 afios presentan muchos cambios en su desarrollo afectivo, debido a que se
vuelven més independientes y tienen mayor interés por las relaciones sociales fuera de la familia
(Rodriguez, 2020). Todo esto contribuye a que los infantes formen amistades mas solidas y les
permite trabajar en equipo.

En este periodo, los nifios buscan la aprobacion de sus compaferos e integrarse en
grupos sociales con mas frecuencia. La interaccion entre compafieros presenta una oportunidad
muy valiosa para el desarrollo social de los infantes, adquieren vinculos significativos en la que
el nifio se siente perteneciente a un grupo. Mediante varias experiencias el nifio fortalece su
motivacion por lograr cumplir sus metas y construir su identidad personal (Papalia et al., 2009).
Ademéas, durante el desarrollo el nifo aprende habilidades de liderazgo, comunicativos, y
entiende mejor las relaciones sociales y las normas de convivencia.

La empatia y la capacidad de manjar sus emociones fortalece notablemente ya que
comprende las emociones de sus pares. Por ejemplo, resuelven conflictos con més facilidad,
muestran interés colaborativo y respetan las normas de los grupos, facilitando asi las actividades
grupales.

El desarrollo social ayuda al fortalecimiento en la autoestima: el nifio al tener
habilidades como la colaboracion, la empatia y la resolucion de problemas. Esto les ayuda a
obtener confianza en sus capacidades y enfrentar desafios presentados en el proceso de
aprendizaje y ensefianza (Romero Delgado y Gamboa Graus, 2024).

En la educacion el desarrollo socio afectivo ayuda a fomentar la cooperacion de tareas,
actividades en grupo. Esto les permite trabajar en grupo y resolver ejercicios, debatir, compartir

estrategias y aprender mediante la comunicacién entre compaieros de clases. El desarrollo

20



socio afectivo fortalece el desarrollo del pensamiento logico-matematico fomentado la
resolucion de problemas matematicos y su capacidad para razonar.
3.3.4. Desarrollo emocional en la nifiez intermedia (7 a 8 afios)

Durante la infancia intermedia los nifos/as desarrollan significativamente sus
capacidades de expresar, identificar y manejar sus emociones. Empiezan a superar miedos que
les hayan causado en su infancia y manejan emociones complejas como la vergiienza y el
orgullo. Segun Papalia et al. (2009) menciona que en la educacion los nifios comienzan a
experimentar emociones como la ira, la tristeza, la facilidad, y también son capaces de ver como
reaccionan estas emociones. Ademas, desarrollan habilidades para adaptarse al entorno y los
comportamientos de los otros.

En esta etapa los nifios aprenden a controlar sus emociones y a enfrentar desafios sin
tener conductas disruptivas. Aprenden a usar estrategias que ayuden a resolver los problemas
para mantener relaciones sanas, positivas y colaborativas en el &mbito educativo. El autoestima
en el desarrollo emocional fomenta la capacidad del pensamiento critico y las amistades en la
nifiez tiene como propdsito que aprendan conceptos y habilidades sociales para ayudar en el
autoestima del nifio (Feldman, 2008).

El desarrollo emocional es muy esencial para el aprendizaje ya que las emociones
forman parte de las capacidades de los estudiantes por aprender y resolver problemas. Los nifios
se enfrentan a desafios académicos con mayor confianza por la cual la empatia es importante
para trabajar en equipo compartiendo ideas para poder resolver problemas de manera
constructiva y positiva.

Es importante que los docentes construyan espacios que fomenten el desarrollo
emocional para que los estudiantes puedan aumentar su motivacion, emocidén, apoyo, y

orientacion para impulsar el aprendizaje, donde el nifio reconozca, comprenda y gestiones sus
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emociones al resolver actividades de manera efectiva. Esto permite que el bienestar emocional

de los estudiantes contribuya al rendimiento académico y su desarrollo integral.
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4. Metodologia

Este trabajo es una Guia Metodoldgica con estrategias metodoldgicas que ayuden a los
estudiantes a desarrollar los temas de la asignatura de Matematicas de tercero de EGB. La
creacion de la guia de estrategias corresponde a las demandas que posee el alumnado de
aprender de forma significativa. Sin embargo, en el desarrollo de las clases durante las practicas
preprofesionales se observd que el alumnado no comprendia con totalidad los ejercicios y
contenidos. La propuesta es factible porque las actividades estdn fundamentadas a partir del
modelo constructivista y con actividades lidicas que permitan que los estudiantes desarrollen
conocimientos de una manera activa y motivadora.
La metodologia utilizada en este trabajo esta basada en un enfoque cualitativo, descriptivo y
constructivista.
El enfoque cualitativo se utiliz6 en el diagndstico de la problematica, en el analisis de los datos
y en el disefio de la propuesta. El enfoque descriptivo se bas6 en detallar las observaciones
realizadas en las practicas- preprofesionales, recopilando la informacion sobre la imparticion
de las clases de matematicas. El método analitico sintético permitid recabar informacion sobre
tres subtemas claves: “Estrategias ladicas”, “Desarrollo del pensamiento Logico-Matematico
en la escuela”, “Desarrollo de los nifios y nifias entre 7 y 8 afios”, los cuales fueron
fundamentales para el desarrollo del marco tedrico de la propuesta planteada.
Por ultimo, el enfoque constructivista, respaldado por Ronquillo et al. (2023) sostiene que lo
estudiantes participan de forma activa en su construccidon de conocimientos mediante
aprendizajes de exploracion, experimentacion y reflexion. Es decir, los estudiantes aprenden
diversos conocimientos e informacion de forma autonoma, ya que utilizan la informacién que
el docente le imparte para formar preguntas y tomar decisiones en base a ellas. El enfoque

constructivista se centra en los estudiantes aprendan a su propio ritmo.
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La propuesta busca promover la ensenanza de las matematicas de forma activa mediante la
integracion de juegos permitiran que los estudiantes puedan explorar, experimentar y aplicar en
su aprendizaje. El desarrollo de estrategias metodologicas constructivistas con un enfoque

ludico ludicas beneficiard en la comprension de los contenidos.
4.1. Tipo de propuesta

La presente propuesta tiene como resultado final elaboracion de una Guia de estrategias ludicas
orientada al desarrollo de pensamiento 16gico-matematico del alumnado de tercer nivel bésico.
Esta guia surge como respuesta a las necesidades evidenciadas durante las observaciones
educativas, las cuales evidencian la urgencia de mejorar las estrategias empleadas para

desarrollar el pensamiento l6gico-matematico en los nifias y nifios de 7 a 8 anos.

4.2. Estructura de la propuesta

La propuesta metodologica esta enfoca para el alumnado de tercer afio EGB. Las actividades
corresponden al “Bloque Curricular 2” denominado “Geometria y medidas” la unidad cuatro
con los siguientes temas: “Figuras y cuerpos geométricas planos, lineas rectas, curvas,
semirrecta, segmento y angulos”;” Clasificacion de los dngulos, perimetro, y el tangram”;”
Resolucion de problemas con perimetro”; “Unidades de medida, medidas monetarias, medidas
de tiempo, medida de masa y de capacidad” y “Resolucion de problemas”.

La Guia de Estrategias ludicas comprende dos partes principales estructuradas del siguiente
modo: En la primera parte se describira detalladamente las estrategias ludicas propuestas como
solucion del problema planteado, apoyadas en los modelos pedagdgicos centrados en tres
aspectos esenciales estructurados: en lo concreto, conectivo y simbodlico (Castillero Mimenza,
2016) describe cada una de las siguientes formas:

Concreta: El conocimiento se adquieres mediante la interaccion con los elementos

mediante la manipulacion de los objetos, en las primeras etapas del desarrollo.
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= Conectiva: Los cocimientos previos con las nuevas experiencias, ayudan al desarrollo
del aprendizaje significativo, mediante la representacion visual, como fotografias o
dibujos. Este se desarrolla a partir de los tres afos.
= Simbdlica: Impulsa la representacion abstracta, como el leguaje escrito, los simbolos,
conceptos y los numeros desde los seis afios.
En la segunda parte, se describira la estructura de la Guia de estrategias ludicas, de acuerdo
Moya Gomez (2024) mediante el usos de actividades ludicas el desarrollo de aprendizaje es
participativo, dindmico y significativo, en el progreso de la ensefianza-aprendizaje. La guia esta
estructurada en cuatro partes: Primera, la Portada, la cual presenta los objetivos planteados en
la guia. Segundo, la Instruccion, donde se contextualizara el enfoque metodologico propuesto
para mejorar el desarrollo del pensamiento ldgico-matematico. Tercer, se desarrollara las
actividades propuestas, disefiadas segiin los modelos matematicos: lo concreto, conectivo y
simbolico. Finalmente, se realizard una evaluacion de cada actividad, con el proposito de

valorar la eficacia de las estrategias ludicas implementadas.

4.3. Destinatario

4.3.1. Directos
La propuesta beneficiara directamente a los docentes que imparten clases al alumnado de
tercero de EGB, quienes presentan desafios en el proceso de ensefianza de la logica-
matematica.

4.3.2. Indirectos
La propuesta también beneficiara a los estudiantes de 7 a 8 afios, los cuales se encuentran

atravesando un proceso clave en el crecimiento de habilidades de comprension y pensamiento.
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4.4. Técnicas utilizadas para construir la propuesta

Para realizar esta propuesta de esta guia de estrategias ludicas se guio en la metodologia
cualitativa. Segiin Ramirez-Elias y Arbesu-Garcia (2019) formula diferentes tipos de preguntas
para que el investigador pueda entender, explorar e investigar los acontecimientos desde un
enfoque diferente. Asimismo, nos permite entender los fendomenos del contexto natural,
adentrandonos en las experiencias, emociones y pensamientos de los individuos, de esta manera
ayuda a la investigacion. Para la recopilacion de informacion se utilizo la técnica de observacion
de los participantes, en el cual permitio recolectar datos sobre los estudiantes y su proceso de
aprendizaje y ensefanza. Ademas, se utilizo los diarios de campo para el registro de datos que
se observaron durante las practicas, este instrumento facilito la recopilacion de informacién y

a sintetizar.

5. Propuesta Metodologica

A continuacion, se presentan en detalle las planificaciones propuestas para el tema de estudio
realizadas con la aplicacion Canva.
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Planificacion 1. Figuras y cuerpos geométricas.

Objetivo de la unidad: O.M.2.5. Comprender el espacio que lo rodea, valorar lugares historicos, turisticos y bienes naturales, identificando como

conceptos matematicos los elementos y propiedades de cuerpos y figuras geométricas en objetos del entorno.

Criterio de evaluacion: CE.M.2.3. Emplear elementos basicos de geometria, las propiedades de cuerpos y figuras geométricas, la medicion, estimacion

y célculos de perimetros, para enfrentar situaciones cotidianas de caracter geométrico.

Destreza con criterio de desempefio: Reconocer y diferenciar los elementos y propiedades de cilindros, esferas, conos, cubos, piramides de base

cuadrada y prismas rectangulares en objetos del entorno y/o modelos geométricos.

Proceso Actividades Recursos Tiempo
metodologico
Fase Construir cuerpos geométricos 3D con materiales reciclados Cajas recicladas | 35m
Concreta e Entregar a cada estudiante cartulinas de preferencia recicladas de cereales
e Guiar para que recorten y peguen los respectivos lados Tijeras
e Construir los cuerpos geométricos en 3D: cilindro, pirdmide, cubo Pegamento
Regla
Lapices de
colores

29




Marcadores

stickers

material

didactico de los

elementos de los
cuerpos

geométricos
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Explicar en cada cuerpo geométrico: qué es un cuerpo geométrico, caracteristicas, elementos y

propiedades
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Pintar en cada cuerpo geométrico los elementos segun los siguientes colores:

Ejemplo:

32




veértice

arista

e Realizar preguntas a los estudiantes.

> (Qué cuerpos geométricos realizaron?

cara

base

base Verde
cara Morado
vértice Amarillo
arista Tomate

33




» (Cuales son las partes de los cuerpos geométricos?
Pegar en la pared material didactico sobre los elementos de los cuerpos geométricos
Indicaciones para los docentes

» Se recomienda construir los cuerpos geométricos utilizando carton o cartulina reciclada.

» Ayudar de ser necesario en la construccion de los cuerpos geométricos.
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Figura 2

Iglesia de San Francisco

Nota. Iglesia de San Francisco usada como referencia para identificar cuerpos geométricos y figuras
planas, tomado de (Expedia, 2025)

» (Qué figuras y cuerpos geométricos pueden encontrar en la imagen de la Iglesia de San Francisco?

Fase e Completar los ejercicios de la hoja de trabajo sobre el tema tratado. lapiz, borrador, | 20min
Simbdlica pintura de
colores
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Fuente: Propia a partir de las actividades planteadas del proyecto.
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Figuras y cuerpos geométricas planos, lineas rectas,

curvas, semirrecta, segmento y angulos

1. Unan los puntos con reglas y dibujen las figuras indicadas. Después,

Nombre:
Fecha:
complete.
TRIANGULO
@ ¢ o ©
® © o o
@ @ @ o
® ¢ o ©
Tiene ........ lados.
Tiene...... Veértices.
ROMBO
® ¢ o o
e © & o
@ @ @ o
e ¢ o ©
Tiene ........ lados.
Tiene...... Veértices.

AL 0

39

PENTAGONO
® 6 o o
e &6 o o
e &6 0 o
® 6 o O

Tiene ........l1ados.

Tiene...... Veértices.
HEXAGONO
® ¢ o ©o
@ @ o o
® ¢ & o
® ¢ o ©

Tiene ........ 1ados.

Tiene...

—

Veértices.

i

ok

“ii‘ﬁ

)

—~



§ av vav AR LA oy

2. Piensa como quedaria cada cuerpo geométrico si lo armaras. Une con lineas
con el corresponde.

[ YD [oom /%

Prisma

% Cubo

r
Piramide

i" A0 A 0 0O O

Ii

= WD

40



Evaluacion de la planificacion

aristas)

Criterio Descripcion Si | No | Comentarios
Comprension Identifican las partes del cuerpo
geométrica geométrico (bases, caras, lados, vértices y

Uso de materiales y

creatividad

Utilizan los materiales de forma funcional

y creativa.

Presentacion y

participacion

Colaboran con sus compafieros y

participar activamente.
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Planificacion 2. Lineas rectas, curvas, semirrecta, segmento y angulos.

Objetivo de la unidad: O.M.2.5. Comprender el espacio que lo rodea, valorar lugares historicos, turisticos y bienes naturales, identificando como

conceptos matematicos los elementos y propiedades de cuerpos y figuras geométricas en objetos del entorno.

Criterio de evaluacion: CE.M.2.3. Emplea elementos basicos de geometria, las propiedades de cuerpos y figuras geométricas, la medicion, estimacion y

calculos de perimetros, para enfrentar situaciones cotidianas de caracter geométrico.

Destreza con criterio de desempefio: Reconocer y diferenciar los elementos y propiedades de cilindros, esferas, conos, cubos, piramides de base

cuadrada y prismas rectangulares en objetos del entorno y/o modelos geométricos.

Proceso Actividades Recursos Tiempo
metodologico

Fase Detectives de Lineas, segmentos y angulos

Concreta e Presentar el recurso “Detectives de Lineas, segmentos y angulos” Cartulina o

papel grueso
Tijeras
Lapices de
colores o

marcadores
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Tarjetas

43




o Entregar a los estudiantes las tarjetas con ejemplos de lineas, segmentos y angulos.

e Identificar a qué casillero pertenece cada tarjeta.

e Pegar cada tarjeta en la casilla correcta del cuadro segtn su tipo.
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Realizar preguntas a los estudiantes
(Que diferencia hay entre una linea recta y una curva?
(En el aula donde encontramos lineas rectas y lineas curvas?

(En el aula podemos encontrar angulos?

45













Figura 5

Angulo agudo, obtuso, llano y recto

Nota. Lugares del mundo y objetos donde reconocer angulos, tomado de (Molina, 2016)
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Fase

Simbolica

Completar los ejercicios de 1a hoja de trabajo sobre el tema tratado.

Fuente: Propiedad a partir de las actividades ejecutadas en las actividades.
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Lineas rectas, curvas, semirrecta, segmento y angulos
Nombre:
Fecha:

1. Une con unas lineas cada nombre con su concepto correcto.

linea No coinciden en ningun punto y
mantienen una distancia entre si.

Linea curva Mide mas de 90 grados.

segmento Es un conjunto de puntos que varian
en diferentes direcciones.

linea oblicua Mide menos de 90 grados.

linea recta paralela Se cortan en un punto y forman
cuatro angulos de 90 grado.

angulo agudo Es el camino mas corto entre dos

puntos dados, a y b en un plano.

linea recta perpendicular Es un camino que une dos puntos
dados m y n.

No es horizontal ni vertical, al
cruzarse no forman angulos rectos.

angulo obtuso

2. Observa las rectas y escribe los nombres para cada una de ellas.
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3. Recortar las imagenes y completar la informacion de los angulos.

Llano

Pegar Pegar

informacion
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Coéncavo

Pegar Pegar

imagen informacion

Completo
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Recortar

_____________________________________________________

Son los angulos que
miden, exactamente

90 grados.

g \\\ !’ __________________ N Iz' ________________ \\‘
] ! i i fiad g E i Son dngulos !
i | i on los angulos que N : H

| 1 ! | completos, miden |
i 1 . miden, exactamente | | B ) 360 |
: : H 180 grados, a primera 1 i exactamente i
! | - i g 54D 1 : grados y parece una !
| i p o Vvistaparecen uma L Gircunferencia, !
i ' ' linea recta Yo i
\ 4 ’ \\ /I
; \ i Son los angulos cuya |
1 I | " '
! '  amplitud es mayorde
! ! i 180 grados y menor E
E i 1 de 360 grados. '
: P :
' RN /

Evaluacion de la planificacion
Criterio Descripcion Si | No | Comentarios

Identificar y clasificar | Clasifica correctamente los tipos lineas
correcta de los rectas, curvas, semirrecta, segmento y

elementos angulos segun su forma y caracteristica.

Conexion logica entre | Comprende los conceptos geométricos y

conceptos diferenciarlos.
Participacion activa Responde a las preguntas de los ejemplos
presentados.
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Planificacion 3: Resolucion de problemas con perimetro.

Objetivo de la unidad: O.M.2.6. Resolver situaciones cotidianas que impliquen la medicion, estimacion y el célculo de longitudes, capacidades y masas,

con unidades convencionales y no convencionales de objetos de su entorno, para una mejor comprension del espacio que le rodea, la valoracion de su

tiempo y el de los otros, y el fomento de la honestidad e integridad en sus actos.

Criterio de evaluacion: CE.M.2.3. Emplea elementos basicos de geometria, las propiedades de cuerpos y figuras geométricas, la medicion, estimacion y

calculos de perimetros, para enfrentar situaciones cotidianas de caracter geométrico.

Destreza con criterio de desempefio: M.2.2.10. Medir, estimar y comparar longitudes de objetos del entorno, contrastandolas con patrones de medidas no

convencionales.

Proceso Actividades Recursos Tiempo
metodologico

Fase Tablero del perimetro Tablero del | 35
Concreta e Presentar el tablero del perimetro y explicar en qué consiste el juego perimetro, | minutos

tarjetas con
los

ejercicios o
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Entregar a cada nifio/a el tablero y 4 tarjetas

figuras,
maices.

Regla
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o Entregar una hoja en blanco para resolver los ejercicios de las tarjetas con los ejercicios para resolver los

perimetros de las tarjetas

Perimetro cuadrado
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Perimetro rectangulo
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Perimetro triangulo

Realizar preguntas a los estudiantes
1. (Qué les parecio6 el juego?

2. ;Donde tuvieron dificultades?

Fase

Conectiva

e Explicar conceptos
e Preguntar
» (Qué es el perimetro?

» ¢Qué hicieron para calcular el perimetro del: Cuadrado, rectangulo y del triangulo?

35

minutos
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https://www.smartick.es/blog/matematicas/geometria/calcular-perimetros/#Calcular_el_perimetro_de_cuadrados



https://www.smartick.es/blog/matematicas/geometria/calcular-perimetros/#Calcular_el_perimetro_de_triangulos_equilateros
https://www.smartick.es/blog/matematicas/geometria/calcular-perimetros/#Calcular_el_perimetro_de_rombos

» Calcula el perimetro del siguiente edificio?
Figura 6

Palacio de la Paz y la Reconciliacion

Nota. Edificio Palacio de la Paz y la Reconciliacion para medir el perimetro, tomado de (Aragon, 2015)

» Calcula el perimetro de la bandera.
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6 cm

Nota. Bandera del Ecuador para medir el perimetro de un cuadrado, tomado de (Wikipedia, 2017)
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» Calcula el perimetro del celular.
Figura 7

El truco para convertir un celular Android en un iPhone

\ -
6 cm

S

Nota. Celular hace referencia a la forma de un rectangulo para medir su perimetro, tomade de (Semana, 2023)
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Fase

Simbodlica

Completar los ejercicios de la hoja de trabajo sobre el tema tratado.

Resolver problemas escritos usando formulas.

20

Minutos

Fuente: Propiedad a partir de las actividades ejecutadas en el proyecto.
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Resolucion de problemas con perimetro
Nombre:
Fecha:

1. Resuelva los siguientes ejercicios

Un jardin tiene forma de L. Sus lados miden 6 m, 4 m,2 m, 4 m, 2 my 5 m. ;Cual es su
perimetro?

[ 2en ]

Un marco rectangular tiene 8 cm de largo y 5 cm de ancho. ;Cuanto mide el perimetro
del marco?

Una figura compuesta esta formada por un cuadrado de 4 cm de lado unido a un
rectangulo de 8 cm por 2 cm. ;Cual es el perimetro total?
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Un terreno tiene forma de un pentagono. Sus lados miden 6 cm, 10cm, 10cm, 8cm y
8cm. ;Cual es su perimetro?

Un nifio quiere cercar un parque con forma de trapecio. Los lados miden 7 m, 5 m, 6 m
y 6 m. ;Cuanto mide el perimetro?
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Evaluacion de la planificacion

Criterio Descripcion Si | No | Comentarios
Comprension de | Comprenden correctamente que es el

conceptos perimetro.

Aplicacion de | Aplican correctamente las formulas del

Formulas perimetro segun la figura.

Calculo correcto

Realizan los ejercicios matematicos sin

€Irores.

67




Planificacion 4: Medida de tiempo

Objetivo de la unidad: O.M.2.6. Resolver situaciones cotidianas que impliquen la medicion, estimacion, calculo de longitudes, capacidades, masas con

unidades convencionales y no convencionales de objetos de su entorno para una mejor comprension del espacio que le rodea, la valoracion de su tiempo y

el de los otros, asi como el fomento de la honestidad e integridad en sus actos.

Criterio de evaluacion: CE.M.2.4. Resuelve problemas cotidianos sencillos que requieran el uso de instrumentos de medida y la conversion de unidades,

para determinar la longitud, masa, capacidad y costo de objetos del entorno y explicar actividades cotidianas en funcion del tiempo.

Destreza con criterio de desempefio: M.2.2.23. Medir, estimar y comparar capacidades contrastindolas con patrones de medidas no convencionales.

Proceso Actividades Recursos Tiempo
metodologico
Fase Ruleta del tiempo Un plato | 35 minutos
Concreta e Presentar el calendario desechable

Marcadores

Lapiz

Regla

cartulina
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Calendarios anuales 2025

Figura 8
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Nota. Calendario del 2025 para reconocer los dias y mese del afios, tomado de (Brother CrativeCenter,
2025)
e Identificar los dias, los meses en el calendario
e Cuantos meses tiene el ano
» Cuantos dias tiene cada mes:
» Por ejemplo, Enero: 31
» Saben porque Febrero tiene 28 dias
En total cuantos dias tiene el afio = 365
Enero 31
Febrero 28
Diciembre 31
TOTAL, DE DIAS
e Explicar la historia del calendario
(Qué es afio bisiesto?
Realizar preguntas:
Dia de la semana: ;Qué dia es hoy? ;Qué dia fue ayer? ;Qué dia sera mafiana?

Numero del mes: ;Qué niumero es hoy? ;Cuantos dias tiene este mes?
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Mes del ano: {En qué mes estamos? ;Qué mes viene después?
e Realizar el planificador semanal
e Colocar las actividades planificadas para la semana
e Por ejemplo: lunes de 7 a 9 clases de educacion fisica

e Miércoles entrega tarea de Ciencias Naturales
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3 \./ 1,
* Agenda Semanal

[ pe: [ [ A [ | ]

MARTES MIERCOLES
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Figura 9

Feriados Ecuador 2025
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Fase

Simbdélica

grTr———
ANO NUEVO

Del miércoles 1 al
viernes 3 de enero

e —
BATALLA DE
PICHINCHA

Sabado 24 de
mayo se traslada

\ al viernes 23 J

FERIADOS 2025 EN ECUADOR

—
CARNAVAL

Lunes 3 y martes 4
de marzo

PRIMER GRITO oe

INDEPENDENCIA

Domingo 10 de
agosto se traslada

\ al lunes 11 J
T ——
INDEPENDENCIA
DE CUENCA

Lunes 3 de
noviembre

N =

e
VIERNES
SANTO

Viernes 18 de abril
e
S T L

INDEPENDENCIA

DE GUAYAQUIL

Jueves 9 de
octubre se traslada

\ al viernes 10 4
VEErorT————
NAVIDAD

Jueves 25 de
diciembre

F o )
DIA DEL
TRABAJADOR

Jueves 1 de mayo se
traslada al viernes 2

DIA DE

DIFUNTOS

Domingo 2 de
noviembre se

\_traslada al martes 4 /

Completar los ejercicios de la hoja de trabajo sobre el tema tratado.

borrador y colores | Minutos

Fuente: Propia a partir de las actividades ejecutadas en el proyecto.
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N

]

Medida de tiempo
(estaciones, dias, mes)
Nombre:
Fecha:
1. Pinta con un color la respuesta correcta

¢Cual es el Gltimo mes del afio?

Julio Abril Diciembre

¢ Cudl es el cuarto mes del afio?

Marzo Abril Febrero

2. Responde a las siguientes preguntas.

¢Qué dia y mes del afio se celebra carnaval?

¢Qué dia y mes del afio se celebra Navidad?

3. En este calendario ubica la informacion que se requiere.

Encierra el dia de hoy.

Marca con una X los dias que ya hayan pasado esta semana. I

Julio

LUNES | MARTES | MIERCOLES | JUEVES | VIERNES, SABADO | DOMINGO
1 2 3 4 3

6 7 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 | 24 25 26
27 | 28 29 30 31

J
o)



r
A W W A 2 W ¢ ]
4. Organiza tus actividades de esta semana en la agenda.
MI AGENDA DIARIA
Jueves |Viernes
I Actividades Urgentes
ypF A W a4 A 2@ <

|
|



Evaluacion de la planificacion

Criterio

Descripcion

No

Comentarios

Reconocer los elementos

del tiempo.

Identifica correctamente el dia de la semana,

el numero del dia, el mes y la estacion actual.

Comprension de la

secuencia temporal

Comprende de la secuencia logica de los

dias, meses y estaciones.

Participacion activa

Participa con entusiasmo en el uso de la

ruleta.

Resolucion de ejercicios

Relaciona la estacion del aflo con elementos
del entorno como el clima.
Resuelve situaciones cotidianas relacionadas

con el tiempo
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Planificacion 5: Unidades de medida monetaria

Objetivo de la unidad: O.M.2.6. Resolver situaciones cotidianas que impliquen la medicidn, estimacion, calculo de longitudes, capacidades, masas con
unidades convencionales y no convencionales de objetos de su entorno para una mejor comprension del espacio que le rodea, la valoracion de su tiempo y

el de los otros, asi como el fomento de la honestidad e integridad en sus actos.

Criterio de evaluacion: CE.M.2.4. Resuelve problemas cotidianos sencillos que requieran el uso de instrumentos de medida y la conversion de unidades,

para determinar la longitud, masa, capacidad y costo de objetos del entorno y explicar actividades cotidianas en funcion del tiempo.

Destreza con criterio de desempefio: M.2.2.23. Medir, estimar y comparar capacidades contrastandolas con patrones de medidas no convencionales.

Proceso Actividades Recursos Tiempo

metodologico
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Fase

Concreta

Monedalandia

e Presentar el recurso “Monedalandia”

Cajas de carton
Cartulina
Lapiz
Marcadores de
colores

Tijera

Goma
Recortes de
productos
Imagenes de

billetes y monedas

35 minutos
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Figura 10

Cambio y moneda

Entregar imagenes de monedas y billetes ficticios.

e S
N ED D N

/. 102288600

| mal, F2AD

81




Nota. Dinero didéctico, tomado de (Mono viajero, 2025)

o Identificar qué valor tiene cada billete 0 moneda.
e Dividir a los estudiantes y asignar roles como: compradores y vendedores.
e Interactuar el recurso “Mi tienda” con los estudiantes.

e Resolver situaciones: “Si tengo $5 y compro algo de $ 2.50, ;cuanto me queda?”
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Resolver las compras simuladas.

Ejemplo
» Tienes 2 dolares ;Qué puedes comprar?
Jugo: 0.55%

Galletas: 1$

&3




Chocolate 0.10$
e Conversacion guiada:
» (Para qué sirve el dinero?

» (Qué valor tiene cada billete 0 moneda?
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Fase

Conectiva

e Explicar conceptos
» (Qué es la unidad monetaria?
» (Qué unidad monetaria se utiliza en el pais? ;Y desde cuando?

» (Cual es su signo?

Nota.

Figura 11
Monedas del Ecuador
Moneda de | Monedade | Moneda de | Moneda de Moneda de
1 centavo 5 centavos | 10 centavos | 25 centavos | 50 centavos

1 centavo

5 centavos

10 centavos

25 centavos

50 centavos

Monedas del ecuador para identificar sus valores, tomado del (MathCenter, 2020)

35 minutos
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1 dollar
$1
S5 dollars
$5
10 dollars
$10
: 20 dollars
{ $2°
0

50 dollars
$5

100 dollars
$100







Fase Completar los ejercicios de la hoja de trabajo sobre el tema tratado. 20

Simbdélica Minutos




. 'y 6 Unidades de medida monetaria > ° .
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Evaluacion de la planificacion

Criterio

Descripcion

No

Comentarios

Reconocimiento del
valor de monedas y
billetes

Identifica correctamente monedas y billetes
segun su valor.

Uso correcto del dinero
en situaciones simuladas

Realiza pagos exactos o calcula cuanto debe
entregar para comprar un producto.

Calculo de cambio

Determina cuanto cambio debe recibir al
pagar con una cantidad mayor.

participacion activa

Participa activamente como comprador o
vendedor, respetando turnos y roles.

Comunicaciéon y
razonamiento
matematico

Explica como resolvié una compra o como
calcul6 el cambio.
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Planificacion 6: Medida de capacidad

Objetivo de la unidad: O.M.2.6. Resolver situaciones cotidianas que impliquen la medicion, estimacion, calculo de longitudes, capacidades, masas con
unidades convencionales y no convencionales de objetos de su entorno para una mejor comprension del espacio que le rodea, la valoracion de su tiempo y

el de los otros, asi como el fomento de la honestidad e integridad en sus actos.

Criterio de evaluacion: CE.M.2.4. Resuelve problemas cotidianos sencillos que requieran el uso de instrumentos de medida y la conversion de unidades,

para determinar la longitud, masa, capacidad y costo de objetos del entorno y explicar actividades cotidianas en funcion del tiempo.

Destreza con criterio de desempeiio: M.2.2.23. Medir, estimar y comparar capacidades contrastandolas con patrones de medidas no convencionales.

Proceso Actividades Recursos Tiempo
metodologico
Fase Mision: medir y llenar cinta adhesiva 35
Concreta e Presentar el recurso “Mision medir y llenar” cartulina minutos

vaso de pléstico

jarra medidora
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Interactuar el recurso con los estudiantes.
Entregar a cada estudiante un vaso de plastico.
Realizar un embudo con cartulina.

Medir el agua en la jarra de medicion y llenar vaso.
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250 ml
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e Observar cuantos vasos llenan la botella de: 1 Litro, ¥ litro, Y litro.
Preguntas
(Cuantos vasos de ' litro entraron en 1 Litro?

(Cuantos vasos de Y4 litro entraron en 1 Litro?

(Cuantos vasos entraron en % Litro?
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Envases que miden 1 litros

Anisii
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500 ml

250 ml 250 ml

Figura 14

Medidas de capacidad: litro, medio litro y cuarto de litro
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» Si la botella tiene la capacidad de 1 Litros

. (Cudantos vaso de Y4 litro necesita para llenar la botella?
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Fase

Simbolica

Completar los ejercicios de la hoja de trabajo sobre el tema tratado.

Hoja, lapiz,
borrador y

colores

20

Minutos
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AN

x Medida de capacidad

N Nombre:

Fecha:

2

1. Mira los recipientes y completa.

1L

¥ litro Y4 litro
e Con I jarra puedo llenar ................ tazas
e Con 8 vaso puedo llenar ............... jarras
e Con 4 tazas puedo llenar ................ vasos
e Con | vaso y 2 tazas puedo llenar.................. jarras.

2. Traza una linea en la medida correcta y colorea.

Carmen compra una cocola de 1L y se toma dos vasos. ;Cuanto le queda?

Ll d i saddddddadd

1000 ml —
900 ml —
800 ml —
700 ml —
600 ml —
500 ml —
400 ml —
300 ml =—
200 ml —
100 ml —

AR TR
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AT NN

Luis tiene una botella de jugo de 2 litros. Sirve 3 vasos de 250 ml cada uno. ;Cuanto jugo le
queda?

M compra una botella de refresco de 1.5 litros. Sirve 4 vasos de 300 ml. ;Le queda refresco?
(Cuanto?

3. Escribe cuanto marca el agua que hay en cada jarra.

1000 ml —
900 ml —
800 ml —
700 ml —

600 Ml —
500 Ml —
400 Ml —
300 ml —
200 ml —
100 ml —

LAl el ddddddaadd
Lo i eaaddddddaaaaad

AR,
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Evaluacion de la planificacion

Criterio

Descripcion

No

Comentarios

Comprension de
unidades de medida

Reconoce y diferencia correctamente el litro,
medio litro y cuarto de litro.

Aplicacion practica

Utiliza adecuadamente los recipientes para
medir el agua.

Resolucion de problemas

Encuentra formas correctas de combinar
medidas para llegar a 1Litro.

Precision en la medicion

Realiza las mediciones con cuidado, evitar
derrames.

105




Informe general de las validaciones de la propuesta metodologica
Nombre del Estudiante: Angela Cristina Quishpi Ayala
Titulo del Trabajo: Estrategias Ludicas para el desarrollo 16gico-matematico en estudiantes
de tercer ano de Educacion Basica General. Guia metodologica para docentes.

Evaluacion General

Experto 1: Mag. Hector Gilberto Cardenas Jacome
Puntaje Total: 10/10
Observaciones
El primer experto considera que la propuesta metodologica esta correctamente en diversos
aspectos. Resalta que la organizacion de las actividades esta bien adecuada a la edad y ajustado
apropiadamente al nivel de los estudiantes. Ademas, de estar claramente formulada, lo que
beneficia su implementacion en el aula. También enfatiza que las actividades estan vinculadas
con los objetivos de aprendizaje, lo cual facilita su correcta ejecucion por parte del docente.
En la planificacion niimero uno, en el contenido el experto sugiere cambiar “Los graficos,
sugiero cambiar el nombre del lado por cara en el color morado, el rojo pasar a la base superior
para no confundir con la arista, y el color tomate hacer coincidir con la arista, porque esta
sefialando la cara”. En los cuerpos, los lados se llaman aristas”. En la planificacion nimero
tres, el experto me afirma que “Para calcular el perimetro de los triangulos y de toda figura se
debe sumar las medidas de los lados™ y que a partir de la panificacion 3 hay que enumerar (anexo
1).
El segundo evaluador la Mag. Mirian Pilaguano, docente de Educacion bésica valora
positivamente la propuesta, destacando su alta calidad, la relevancia de los contenidos y la
eficacia de las estrategias didacticas utilizadas. Sefala que las actividades presentan una buena

organizacion y adoptan un enfoque innovador que favorece el aprendizaje significativo. En lo
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que respecta a la evaluacion, el experto aprecia su nivel de detalle y especificidad, y subraya la
factibilidad de implementar la propuesta en el aula (anexo2).

Analisis comparativo

Los dos expertos coinciden en reconocer la propuesta metodoldgica como altamente positiva,
destacando la calidad de los contenidos, el caracter innovador de las estrategias didacticas y su
efecto favorable en el desarrollo del razonamiento l6gico-matematico. Ambos subrayan la
viabilidad de su implementacién en el aula, asi como su coherencia con el enfoque
constructivista y con el modelo metodolégico que integra las fases concreta, conectiva y
simbolica.

Sin embargo, el experto 1 sugiere cambiar “Los graficos, sugiero cambiar el nombre del lado
por cara en el color morado, el rojo pasar a la base superior para no confundir con la arista, y
el color tomate hacer coincidir con la arista, porque esta sefialando la cara.”. En la planificacion
numero tres, el experto me afirma que “Para calcular el perimetro de los triangulos y de toda
figura se debe sumar las medidas de los lados” y que a partir de la panificacion 3 hay que

cenumerar.
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Recomendaciones
Se sugiere continuar utilizando y fortalecer esta metodologia dentro del curriculo escolar.
Para ello, es importante brindar a los estudiantes variadas experiencias que les permitan
manipular materiales concretos, interpretar los problemas mediante representaciones
visuales y, finalmente, emplear el lenguaje simbodlico de las matematicas para encontrar
soluciones.
Se recomienda incorporar actividades ludicas de forma estructurada y en consonancia con
los propositos educativos, garantizando que cada propuesta contribuya al desarrollo de
habilidades fundamentales. Asimismo, es conveniente emplear juegos educativos que
incentiven la imaginacion, el pensamiento critico y el trabajo en equipo, ya que estos
elementos no solo aumentan la motivacion del alumnado, sino que también favorecen una
experiencia de aprendizaje activa y enriquecedora.
Se aconseja aplicar evaluaciones formativas como sumativas con el fin de medir el progreso
de los estudiantes y la efectividad de las estrategias utilizadas. A partir de los resultados
obtenidos, serd necesario adaptar la metodologia para atender las areas que requieran
mejora. Esta practica permitird mantener la ensefianza en sintonia con los objetivos de
aprendizaje y optimizara las oportunidades de los estudiantes para fortalecer sus
habilidades 16gico-matematicas.
Por ultimo, para garantizar una ensefianza efectiva y positiva en matematicas, es esencial
que los docentes reciban formacion continua en metodologias innovadoras. Se sugiere su
participacion en talleres, cursos y espacios de intercambio de experiencias, lo cual les
permitira adaptar las estrategias ludicas seglin las necesidades de sus estudiantes y mejorar

la implementacion de actividades centradas en el proceso de aprendizaje y ensenanza.
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Anexos

Anexo 1

RUBRICA PARA VALIDACION DE PROPUESTA METODOLOGICA

JUICIO DE EXPERTO/A

INSTRUCCIONES:

e Coloque en la casilla correspondiente a cada criterio el puntaje que usted
considere pertinente segin su apreciacion y anodtelo en la columna de puntaje
total.

e (Cada uno de los criterios puede ser evaluado con un puntaje minimo de cero y
un maximo de dos puntos.

NOMBRE DEL ESTUDIANTE: Angela cristina Quishpi Ayala

TITULO DEL TRABAJO: Estrategias Ludicas para el desarrollo 16gico-matematico en estudiantes
de tercer afio de Educacion Bésica General. Guia metodologica para docentes.

7

Criterio Descripcién | Optimo | Parcial | Insuficiente | TOTAL | Observaciones
del Criterio | 2 1 0 puntos
puntos | punto
Formato Presenta un 2 2
formato

adecuado a la
edad y
caracteristicas
de los
destinatarios
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Organizacion

Presenta una
estructura
completa
con una
organizacion
claray de
facil
comprension

Elementos
constitutivos

Incluye los
elementos
necesarios
para su
adecuada
utilizacion

Aplicabilidad

Su
aplicacion
es viable

Originalidad

Es novedosa
y original.

PUNTAJE FINAL

10/10

OBSERVACIONES:

En la planificacion 1, sugiero este cambio:

Lineas rectas, curvas, semirrecta, segmento y angulos, figuras geométricas planas y cuerpos. En
los graficos, sugiero cambiar el nombre del lado por cara en el color morado, el rojo pasar a la base
superior para no confundir con la arista, y el color tomate hacer coincidir con la arista, porque esta
sefnalando la cara. En los cuerpos, los lados se llaman aristas.

En la planificacion 3. Para calcular el perimetro de los tridngulos y de toda figura se debe sumar
las medidas de los lados.

Desde la planificacion 3 hay que enumerar las planificaciones
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Anexo 2

RUBRICA PARA VALIDACION DE PROPUESTA METODOLOGICA

INSTRUCCIONES:

JUICIO DE EXPERTO/A

e Coloque en la casilla correspondiente a cada criterio el puntaje que usted
considere pertinente segun su apreciacion y andtelo en la columna de
puntaje total.

e (Cadauno de los criterios puede ser evaluado con un puntaje minimo de cero y
un maximo de dos puntos.

NOMBRE DEL ESTUDIANTE: Angela cristina Quishpi Ayala

TITULO DEL TRABAJO: Estrategias Liidicas para el desarrollo 16gico-matematico en estudiantes
de tercer afio de Educacion Basica General. Guia metodoldgica para docentes.

Criterio

Descripcion
del Criterio

Optimo
2
puntos

Parcial
1
punto

Insuficiente
0 puntos

TOTAL

Observaciones

Formato

Presenta un
formato
adecuado a la
edad y
caracteristicas
de los
destinatarios

Organizacion

Presenta una
estructura
completa
con una
organizacion
claray de
facil
comprension

Elementos
constitutivos

Incluye los
elementos
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necesarios
para su
adecuada
utilizacion

Aplicabilidad

Su
aplicacion
es viable

Originalidad

Es novedosa
y original.

PUNTAJE FINAL

10/10

OBSERVACIONES:
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