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Resumen

Para aumentar la calidad del aprendizaje de la matematica es necesario que los estudiantes se
interesen y encuentran significado y utilidad en el conocimiento matematico, que lo valoren y
hagan de él un instrumento que los ayude a reconocer, plantear, resolver problemas presentados en
varios contextos de su vida cotidiana. Tomando en consideracion que es una ciencia capaz de
ayudarnos en la comprension del universo en muchos aspectos, como un modelo de varias ciencias
y un auxiliar en la mayor parte de ellas, gracias a sus modos de proceder mediante el razonamiento
simbdlico, escueto, con el que trata de demostrar diversas formas de ser del mundo fisico e

intelectual.

Por lo que el éxito en el aprendizaje de esta disciplina depende en buena medida de la planificacién
y ejecucion de actividades que promuevan la construccién de conceptos, a partir de experiencias

concretas, en la interaccién con los otros.

La investigacion denominada “La ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la
matematica, aplicada por los docentes del ciclo basico, del municipio de Santa Maria Chiquimula,
Totonicapan”. Se desarrolld como estudio de tesis de la Licenciatura en Administracion Educativa,
de la Universidad Panamericana Quetzaltenango. La misma se realiz6 indagando, recolectando
informacion sobre el desarrollo de la ensefianza de parte de los docentes del centro educativo Fe y
Alegria No. 49 Myrna Mack, ubicada en el municipio de Santa Maria Chiquimula, del

departamento de Totonicapan.

Parte de la interrogante ;Qué factores influyen en la aplicacion de la ludopedagogia como
metodologia activa en la ensefianza de la matematica? Tomando en cuenta esto y la problematica,
se dirige hacia al objetivo general: Explicar la ludopedagogia como metodologia activa en la
ensefianza de la matematica, aplicada por los docentes del ciclo basico”, Para ello se aplicaron
varios procesos, en la que se desglosa en capitulos, subtemas, con un enfoque mixto y por ende
fueron aplicadas varias técnicas de investigacion. Esta exploracion involucro a los estudiantes del

ciclo basico, especificamente en el curso de Matematicas, con un rango de 12 a 15 afios de edad.



La totalidad de 160 estudiantes con un 60% de mujeres y 40% hombres incluyendo a los 2 docentes

del curso de matematicas, director y coordinador pedagdgico.

La investigacion se ha desglosado en cinco capitulos en los que cada capitulo tiene relevancia en
aportes de estructura, fundamentacion, andlisis, discusion y presentacion de respuestas, es por ello

que se desglosa de la siguiente manera.

Capitulo 1: en esta seccidn se ha desglosado en primer lugar los antecedentes de la problematica a
investigar teniendo como fin indicar el origen, de donde surgid, asi mismo para verificar otros
estudios realizados relacionado al tema, y en efecto, se encontrd algunas investigaciones que han
apoyado en sustentar la problematica elegida, asi mismo se incluye la justificacién, del ;por qué?
y ¢para qué?, y desglosar esta problematica, y como complemento se tiene el planteamiento del
problema, estableciendo en ello el origen de la idea u observacion de la cual nace el tema y para su
complemento, se incluye la pregunta de la investigacion: ;Qué factores influyen en la aplicacion

de la ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la matematica?.

Capitulo 2: posteriormente de haber planteado el marco referencial de la investigacion y definir los
objetivos generales y especificos en el marco metodoldgico, y evaluar la relevancia y factibilidad,
se procedié a sustentar tedricamente el estudio. Esto se hizo desglosando los términos que
conforman el titulo, la pregunta de investigacion, los objetivos, general y especificos y otros temas
que apoyaron y sustentaron la problematica. Este capitulo es una investigacion documental en la
que se sustentan con varios autores para apoyar tedricamente el problema investigado, cabe
mencionar que es de relevancia haber agregado los diferentes puntos de vista pero con sentidos

comunes hacia la Ludopedagogia como metodologia activa.

Capitulo 3: corresponde al Marco metodologico, en la que se detalld especificamente la
problematica a investigar, tomando en consideracion el origen, el contexto y a quiénes afecto. El
enfoque de la investigacion que por su esencia y finalidad corresponde a un enfoque mixto, porque
implic6 un conjunto de procesos de recoleccién, analisis y vinculacion de datos cuantitativos y

cualitativos para responder al planteamiento del problema, como alcance exploratorio, descriptivo



y explicativo. Basado desde la pregunta de la problematica, se han establecido los objetivos tanto
general; explicar la ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la matemaética

aplicada por los docentes, y los especificos, como acciones encaminadas al logro del general.

Capitulo 4: este capitulo hace énfasis a la presentacion y discusion de resultados de acuerdo con
las boletas de investigacion aplicada a la muestra, la unidad de analisis fue de 30 estudiantes, 2
docentes de matematicas, el coordinador pedagogico y el director del establecimiento. Se evidencia
el trabajo de campo, el que se auxilio de cuadros y graficas para ser interpretadas y analizadas cada
interrogante agregada en los instrumentos de investigacion. Las preguntas agregadas en las
encuestas fueron abiertas por la esencia de la problematica, de esa manera se pudo enriquecer los

resultados para ser analizadas y tomar decisiones en la aplicacion de la propuesta a brindar.

Capitulo 5: Corresponde a la propuesta de intervencion que es la aportacién de un manual de
sustentacion tedrica y actividades basado en la Ludopedagogia, también el desarrollo de un taller
con los docentes del Centro Educativo Fe y Alegria No. 49 Myrna Mack, en la que se pretende una
orientacion de actividades ludicas, mediante el disefio y ejecucién metodologica de la
Ludopedagogia en el desarrollo de contenidos de matemaéticas, de manera que se establecié como
propuesta de intervencion; aplicacion de la ludopedagogia como metodologia activa en la
ensefianza de la matematica por los docentes del ciclo basico, del Centro Educativo Fé y Alegria

No. 49 Myrna Mack, del municipio de Santa Maria Chiquimula, Totonicapan.

Los resultados obtenidos en esta investigacion hacen evidencia que el método de la matematica en
el aula de clase, necesita revestirse y aplicar metodologias activas y de procesos de ensefianza para
que el estudiante aprenda de manera integradora, motivadora, significativa los contenidos, pero
que el docente debe tener un excelente dominio de estrategias de aprendizaje para hacer la clase
dindmica, interesante y productiva, en otros términos generales, aplicar la Ludopedagogia como
metodologia activa, se hace mencién esto, porque es anhelo de los estudiantes, quienes fueron

involucrados dentro de este proceso de investigacion.



Introduccion

La matematica juega un papel importante en la sociedad, considerada a nivel mundial como una
ciencia formal que faculta al estudio, andlisis, relaciones y propiedades de entidades concretas y
abstractas como: los numeros, simbolos y figuras geométricas, haciendo uso del razonamiento
I6gico y esta a su vez se divide y se interrelaciona con otras ciencias como disciplina. Es el
resultado de la investigacion del hombre y su necesidad de resolver una amplia variedad de
problemas. La consecuencia de la sutileza y la actividad humana en indagar, descubrir, analizar y

es por esa razén que no tendra fin el estudio sobre ello.

Dentro del proceso de la formacion académica de los estudiantes a nivel mundial, no hace falta la
profundizacién de las matematicas como parte primordial del pensum de estudios, esto evidencia
la magnitud de relevancia que posee dentro de la sociedad, las areas cientificas, las estadisticas y

entre otras disciplinas importantes que necesitan ella.

En Guatemala, dentro del sistema educativo, desde el nivel primario, medio y superior, se
desglosan dentro del pensum el area de matematica. Entonces se puede decir que
la matematica ocupa un lugar importante en la cultura educacional porgue es una disciplina de
pensamiento, por sus cualidades de objetividad, las cuales en educacién le da un lugar preeminente
entre los diversos niveles y formas que tiene el pensamiento humano. Pero no solamente en ese
momento de la formacion es importante, las personas las utilizan a lo largo de su vida, ya sea para
contar, intercambiar productos, hacer operaciones diversas, relacionar y comparar elementos y
muchas otras cosas, pero sobre todo para resolver los diferentes problemas de la vida, sean estos

cotidianos o trascendentales.

La necesidad de mejorar la ensefianza de las matematicas en Guatemala es una tarea ardua que los
docentes tienen, poder llegar de un modo asequible a una amplia cobertura de la educacion, es
algo necesario y que ha de ser realizado con esmero si se pretende que nuestra cultura progrese
adecuadamente. Una buena ensefianza de la matematica contribuira sin duda a un buen aprendizaje

y romper el obstaculo de prejuicios que se viene arrastrando de una generacién a otra y que, en



muchos casos, es causa de bloqueos, miedos, educacion tradicional y con respecto a ella colocados
en la mente de los estudiantes.

En Guatemala la educacion es muy pobre por varias circunstancias, en cuanto a calidad la situacion
es: que la ensefianza y aprendizaje de la matematica en los centros educativos, no utilizan una
metodologia activa, lo cual hace dificil el aprendizaje de la matemaética para los estudiantes, tal es
el caso del Centro Educativo Fe y Alegria No. 49 Myrna Mack, lugar en el que la formacidon de los
estudiantes, en el area de la matematica esta cimentada en la explicacion, la memorizacion y la

concentracion de guias de trabajo.

En la actualidad tanto el curriculo nacional base, como las exigencias académicas de los
estudiantes, exigen una formacion y metodologia participativa, constructiva, que poseay desarrolle
un ambiente de interaccién entre los estudiantes y el docente, para desarrollar destrezas,
capacidades, competencias y habilidades en direccion de los contenidos, asi mismo para el
pensamiento ldgico que se posee, se desarrolle ain mas y se pueda cumplir con una educacion de
calidad, que logre un progreso en el aprendizaje, para hacer una buena labor en el aula y formar

adecuadamente a personas que representan el futuro del pais.

En esta investigacion se realizaron procesos para recabar la informacion necesaria para poder llegar
a conclusiones y propuestas. Es por eso que se puede mencionar que no solo la matematica forma
parte de la vida del ser humano, sino que varios aspectos, una de ellas, son los juegos, son
actividades naturales e innatas en la vida de cada uno y que el hombre realiza y no requiere de una
ensefianza especializada, jugar no siempre significa pérdida de tiempo o simple distraccion, sino
representa la oportunidad de desarrollar habilidades, e incluso ayuda a descubrir destrezas, brindar
recreacion y formacién al mismo tiempo. La ensefianza no necesariamente debe ser seria y
aburrida, sino puede ser basado en juegos que motiven, alienten a los estudiantes y fortalezcan los

aprendizajes.

La presente investigacion recibe el nombre de la ludopedagogia como metodologia activa en la

ensefianza de la matematica, aplicada por los docentes del ciclo basico, del municipio de Santa



Maria Chiquimula, Totonicapan, es un tema de estudio de investigacion con el fin de comprender
la realidad del desarrollo de la ensefianza de parte de los docentes en el area de la matematica.
Dicha investigacion se llevé a cabo en el Centro Educativo Fe y Alegria No. 49 Myrna Mack.
Ubicada en el municipio de Santa Maria Chiquimula, departamento de Totonicapan. Con el
objetivo de explicar la ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la matematica

aplicada por los docentes.

Estructurada en cinco capitulos con caracteristicas en particulares en la que estuvieron
entrelazadas. Como capitulo 1, se desglosa el marco conceptual, conformado sobre los
antecedentes y el planteamiento del problema. En capitulo 2, para sustentar la investigacion, se
incluye el marco tedrico, En el capitulo 3, se desarrolla el marco metodoldgico, esto para darle
orientacion y sistematizacion en las acciones realizadas en el proceso de investigacion y la
aplicacion de las boletas de investigacion. En el capitulo 4, se realizé el proceso de analisis y
discusion de resultados en concordancia a los datos e informaciones recabadas. Con estas

discusiones nace el capitulo 5, como la respuesta de intervencién de acuerdo con lo analizado.

En este documento se proporciona un manual para la sustentacion y orientacion de la propuesta
aplicacion de la ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la matematica por los
docentes del ciclo basico, del Centro Educativo Fe y Alegria No. 49 Myrna Mack, del municipio

de Santa Maria Chiguimula, Totonicapan.

Vi



Capitulo 1

Marco Conceptual

1.1 Antecedentes del problema

Luis Ayala, en el trabajo Efectividad de las Actividades Ludicas para la ensefianza de la
Matematica, indica que las actividades lGdicas son importantes en el area de matematica ya que
motivan al estudiante haciéndole participe de su aprendizaje; ademas fomentan la seguridad en la
toma de decisiones. La investigacion tuvo como objetivo principal, determinar las diferencias en
la motivacion del estudiante hacia el aprendizaje de las matematicas antes y después del desarrollo

de un programa de actividades ludicas para la ensefianza de la matematica (Ayala Pirir, 2018).

La investigacion se realizo con la utilizacion de un cuestionario de motivacion hacia la matemaética,
aplicado en dos momentos: el primero antes de facilitar clases que incluian actividades ludicas y el
segundo después de haberlas implementado. La investigacion tuvo un disefio cuasi experimental y
al utilizar la t-Student para determinar la significancia de la diferencia de las medias, se pudo
comprobar un incremento en la motivacion hacia la matematica ya que las actividades Iudicas
despiertan en el estudiante el interés por el aprendizaje de esta ciencia; a su vez activan sus
conocimientos previos, le ayudan en la toma de decisiones y facilitan el aprendizaje significativo
(Ayala Pirir, 2018).

De tal modo que no solo puede influir en la motivacion sino en el desarrollo de los esquemas
mentales, la ldgica, la resolucion de problemas y el mejorar el desempefio escolar, es por ello que
se considera importante investigar y analizar si la ludopedagogia influye en todo lo mencionado.
Cabe recalcar que investigacion pretende verificar si, a través de estrategias ludicas, es posible
mejorar la comprension de contenidos matematicos basicos e incrementar la motivacion hacia su

estudio, en estudiantes que inician estudios del nivel medio (Ayala Pirir, 2018).



En el trabajo Influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje del &rea de matematica de Lucila
Sayas, se eestablecio en su investigacion que tuvo como objetivo general determinar la influencia
de los juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica en los alumnos de la Institucién
Educativa, Huaycan. El disefio de investigacion es el cuasi experimental por cuanto en este tipo de
estudio existe la causa y el efecto entre las variables, para ello participaron 58 estudiantes de ambos

sexos, cuyas edades eran entre los 6 y 7 afios (Sayas, 2017).

Se utilizd una prueba de entrada tipo cuestionario y una prueba de salida tipo cuestionario. Los
resultados evidenciaron que los juegos didacticos si influyen en el aprendizaje del area de
matematica, por tanto, generan motivacién y mayor disponibilidad para aprender contenidos y
formas, tamafios, clasificacion, seriacion, secuenciay nocién de nimero. De manera que los juegos
didacticos mejoran significativamente el aprendizaje del area de matematica en los alumnos de

primer grado de educacion primaria de la Institucion Educativa, Huaycan (Sayas, 2017).

Es interesante poder tener antecedentes de esta magnitud, puesto que se puede tener informacion
relevante y asi poder tener una secuencia de informacion con la problematica a estudiar,
definitivamente la ludopedagogia es parte primordial en la mejora del aprendizaje de las
matematica y en este caso se pretende explicar su influencia en el desarrollo cognitivo de los
estudiantes del nivel medio ya teniendo en cuenta que la ludopedagogia es una metodologia
educativa de transformacion politica que, a partir de una realidad ludica, nos permite aprender a
pensar los afectos porque el juego favorece el aprendizaje, la motivacion y el interés por el

conocimiento por el tema a desarrollar, en este caso en el &rea de matematicas.

Mientras que Petrona Garcia, en el trabajo titulado, Juegos educativos para el aprendizaje de la
matematica, establece: El juego educativo, es propuesto para cumplir un fin didactico, que amplie
la atencion, memoria, y demas habilidades del pensamiento; es una técnica participativa de la
ensefianza, que desarrolla métodos de direccion y conducta correcta, para estimular la disciplina,
con un adecuado nivel y contribuir al logro de la motivacion por las asignaturas; que brinda una

gran variedad de procedimientos para el aprendizaje (Garcia Solis, 2013)



Tales juegos educativos fueron aplicados para el aprendizaje de la matematica a 30 estudiantes del
tercer grado bdasico seccion “B” del Instituto Nacional Mixto Nocturno de Educacién Bésica

INMNEB Totonicapan, quienes oscilan entre las edades de 15 y 18 afios (Garcia Solis, 2013)

El objetivo del estudio es determinar el progreso en el nivel de conocimientos de los estudiantes al
utilizar juegos educativos para el aprendizaje de la matematica; luego de su aplicacion se
comprueba que: los juegos educativos mejoran el aprendizaje de los alumnos, existe progreso en
el nivel de aprendizaje, pues, genera motivacion y mayor disponibilidad para aprender contenidos

de esta area catalogada como memoristica y dificil. (Garcia Solis, 2013)

Los resultados obtenidos por el grupo experimentado en comparacién al grupo control comprueban
que los juegos educativos para el aprendizaje de la matematica son funcionales. La aplicacion de
juegos educativos incrementa el nivel de conocimiento y aprendizaje de la matematica, en alumnos
del ciclo basico, indicando asi el logro de los objetivos previamente planteados, como tal, modifica
la forma en que los estudiantes pueden realizar actividades que ademas de interrelacionarlos con

su entorno inmediato, y también le brindan conocimiento que mejore el nivel de su aprendizaje.

Se determind la influencia de la metodologia activa, en contraposicion con la tradicional, demuestra
un progreso en el aprendizaje de los alumnos, pues los juegos educativos cumplen un fin didactico

que desarrolla las habilidades del pensamiento.

Por tal razén, con la problemética a estudiar se pretende explicar su influencia en el desarrollo
cognitivo de los educandos partiendo de los antecedentes que la ludopedagogia fomenta el

descentramiento cognoscitivo, origina y desarrolla la imaginacion y la creatividad.
1.2 Justificacién de la investigacion
El proceso educativo ha ido transformandose y mecanizandose, casi olvidando que, desde cuando

se nace, se juega para estimular la creatividad y conocer el mundo que nos rodea, esta funcion

aparece en forma espontanea y ocupa un lugar privilegiado en nuestras vidas y que seguira en el



proceso de nuestro aprendizaje porque influye en los siguientes aspectos: motriz, fisico, emocional,

social, mental y creativo contribuyendo a la formacion integral.

En la dindmica educativa se observa cambios significativos, paradigmas recientes y modelos
educativos. En este proceso se introducen nuevas concepciones filoséficas y curriculares que son
objeto constante de estudio. Una de las areas de conocimiento que forma parte fundamental de las
distintas etapas de la educacion formal es la matematica, la podemos considerar como un punto
crucial del que se desprenden las problematicas del rendimiento estudiantil y de las didacticas
metodoldgicas asumidas por los docentes, que pueden ser generadoras de interés o desinterés y de
aceptacion o rechazo por parte del alumnado.

Las metodologias instan a los docentes hacer que sus explicaciones dejen de ser frias, Unicas,
pasivas 0 hasta autoritarias, para que se conviertan en amenas, dinamicas y participativas. Por eso,
la concepcidn sobre las actividades lGdicas para ensefiar matematica, permiten que los estudiantes
se conviertan en actores de un buen aprendizaje e infiere en el desarrollo de la motivacion hacia
esos aprendizajes influyendo en el pensamiento l6gico, en las operaciones basicas, las soluciones

de los problemas abstractas y reales de la vida cotidiana.

En el proceso de la historia de la educacion en la ensefianza de la matematica ha venido siendo un
transcurso de cambio en técnicas, métodos, materiales. Este proceso de ensefianza y aprendizaje
como parte fundamental de la educacion escolarizada, es una actividad que contribuye al desarrollo
integral de los estudiantes. La inquietud de los docentes por orientar una ensefianza mas dinamica
en el curso de matematicas como actividades motivadoras, para generar aprendizajes significativos

y mayor rendimiento de los estudiantes es amplia.

Por tal razén, se puede dirigir hacia la Ludopedagogia como una metodologia activa en la
ensefianza de la matematica aplicada por los docentes y es indiscutible que la calidad de los
docentes sean las adecuadas, ya que aseguran un servicio eficiente y eficaz en vencer el desinterés

por aprender en los estudiantes y desarrollar al maximo su razonamiento matematico.



Por esta situacion se decide a iniciar a la investigacion de la problemética y llama a la reflexion a
quienes se han especializado en su ensefianza, pues muchas de las dificultades que se generan en
los procesos de adquisicion del conocimiento matematico tienen que ver con quienes desarrollan

la asignatura.

Por esto, la actualizacion docente debe ser continua y considerar aspectos que orienten a los
profesores hacia la busqueda de formas amenas y placenteras de ensefiar matematica, para asi

despertar en los estudiantes el interés hacia el estudio de los contenidos matematicos.

Lo planteado anteriormente es s6lo uno de los multiples problemas que atraviesa la educacion en
Guatemala. Ante esta situacion se han propuesto cambios cuya implementacion no ha generado
mejoras significativas. En educacién basica, por tal, se menciona la incorporacién de nuevas
metodologias, estrategias y, dentro de ese marco de accion, se sugiere la ludopedagogia como

metodologia, una opcion, particularmente en el area de matematica.

La ludopedagogia aparece recomendado en variadas propuestas educativas debido que se le
atribuyen muchas bondades, tales como: favorecer la motivacion, dar cabida a la participacion de
los estudiantes, permitir el desarrollo del pensamiento l6gico y la creatividad, estimular la
cooperacion y la socializacion y permitir el disefio de soluciones creativas a los problemas en otros
términos una metodologia activa e integradora de los estudiantes. Es por esa razdn que la presente
investigacion inicia a estudiar y verificar la ludopedagogia como metodologia activa en la

ensefianza de la matematica aplicada por los docentes.

En otros términos, se resume asi:

a) Manejar oportunamente los instrumentos que se necesiten para aprender jugando.
b) Tomar en consideracion los conocimientos didacticos sobre juegos aplicados a la ensefianza
de la matematica a los estudiantes.

C) Incluir actividades ludicas en todas las clases de matematicas en el aula y fuera de ella.



d) Tomar con referencia la practica diaria de los juegos didacticos en el aula, justifica la

préactica metodologica.

1.3  Planteamiento del problema

La necesidad del conocimiento matematico crece dia a dia al igual que su aplicacion en las mas
variadas profesiones y las destrezas mas demandadas en la vida cotidiana y en los lugares laborales.
No todas y todos los estudiantes, al finalizar su educacion media, desarrollardn las mismas
destrezas y gusto por la matematica, sin embargo, todos deben tener las mismas oportunidades y
facilidades para aprender conceptos matematicos significativos bien entendidos y con la

profundidad necesaria para que puedan interactuar equitativamente en su entorno.

La razon por la cual un estudiante o ex-estudiante desarrolld este “odio matematico”, es muy
probable que inicie en los afios en la escuela primaria, donde tenia que saberse las tablas de
multiplicar de memoria a través de planas a realizar, donde el sistema métrico decimal lo traia de
cabeza y donde tenia que memorizar formulas que nunca entendié o estar ubicado en un solo lugar
y escuchar todo el tiempo las explicaciones del docente. Los afios van pasando y hoy en dia en
muchas escuelas se continla ensefiando matematicas al igual que hace 20 o 40 afios y no es cuento,
sin haber adaptado los métodos y procedimientos al desarrollo y necesidades de los estudiantes tal

y como la neurociencia y otras disciplinas apuntan.

Este es el punto de partida del odio matematico. Aunque en muchas escuelas ya han iniciado con
el cambio y estan variando el método de ensefianza de las matematicas, aun quedan muchas otras,
demasiadas, que contintian ensefiando las matematicas como se ha hecho siempre, tradicionales.
Eso en la préactica, se traduce en el uso de metodos poco pedagogicos. A este desconocimiento de
las mejoras didacticas, se le suma que muchos maestros no tienen la suficiente formacién en
matematicas o que no disponen de los recursos necesarios para poder transmitir el amor por las

matematicas sin traumatizar a los educandos que estan en su clase.


https://escuelaconcerebro.wordpress.com/2012/03/20/matematicas-y-neurociencia/

Sumado a lo anterior, datos alarmantes, en los ultimos afios se han conocido resultados acerca de
la calidad educativa de Guatemala, seguin el Informe PISA, (Programa para la Evaluacion
Internacional de Alumnos) EI programa PISA, creado por la Organizacion para la Cooperacion y
el Desarrollo Econémicos (OCDE) en 1997, evalla las competencias de estudiantes de 12 y 15
afios en lectura, matematica y ciencias, ademéas de medir sus habilidades para aplicar lo que han
aprendido en la escuela a situaciones de la vida real. Los ciclos PISA han tenido lugar en los afios
2000, 2003, 2006, 2009, 2012, 2015 y el ciclo 2018. (Guatemala en PISA-D, 2018)

Las pruebas de PISA son aplicadas cada tres afios. Examinan el rendimiento de alumnos de 15 afios
de 3ro bésico y de 12 afios de 6to primaria en areas tematicas clave y estudian igualmente una gama
amplia de resultados educativos, entre los que se encuentran: la motivacion de los alumnos por

aprender, la concepcion que éstos tienen sobre si mismos y sus estrategias de aprendizaje.

Cada una de las tres evaluaciones pasadas de PISA se centr6 en un area tematica concreta: la lectura
(en 2000), las matematicas (en 2003) y las ciencias (en 2006); siendo la resolucion de problemas
un area tematica especial en PISA 2003. (Guatemala en PISA-D, 2018)

La segunda fase de evaluaciones en el 2009 (lectura), 2012 (matemaéticas) y 2015 (ciencias).
Aunque Guatemala, desde 2015, esta participando por primera vez en PISA y durante agosto y
septiembre de 2017 en Guatemala, 5,100 estudiantes de 15 afios que cursaban un grado del nivel
medio 3ro. Basico dentro de los establecimientos publicos y privados elegidos de manera aleatoria
en todo el pais, se sometieron a una prueba de dos horas en lectura, matematica y ciencias.
Evidenciado en los resultados deficiencia en los conocimientos basicos de los educandos, aunque
cabe mencionar que se desarrollan en contextos muy diferentes, pero esto no logra ser una

justificacién factible, puesto que son resultados alarmantes. (Guatemala en PISA-D, 2018)

Otro tema que llama la atencion en los resultados de Pisa-D es la elevada tasa de repitencia,
Guatemala tiene la mas alta de la region. El pais se encuentra en el cuarto puesto de los que reportan
las mayores cifras, y estd por detrds de Senegal, Zambia y Colombia.12/12/2018. (Guatemala en
PISA-D, 2018)



Por todo lo mencionado se evidencia el bajo rendimiento de los alumnos en las escuelas
demostrando que la educacion nacional cuenta con bajo promedio en el area de matemaética, del
mismo modo, la situacion de la ensefianza de la matematica en la actualidad, es critica porque
muchos docentes no se dan tiempo para crear recursos o materiales didacticos que faciliten el

proceso de ensefianza y aprendizaje.

Es por ello por lo que la didactica de la matematica es importante en la ensefianza y el aprendizaje
de los estudiantes, asimismo los docentes encargados de ensefiar el curso de matematica deben
buscar diferentes opciones metodoldgicas para que los alumnos construyan sus propios
aprendizajes.

Actualmente, la ensefianza de la matematica no muestra sentido creativo y participativo, limitando
de esta manera el desarrollo de habilidades mentales del estudiante. Esto ha causado que los
estudiantes crean e interpreten que la matematica es aburrida, dificil y en algunos casos estresante
creando frustracion al no entender los procedimientos para desarrollar problemas operativos y

analiticos de la matematica.

El docente en su papel de mediador, debe ser consciente que el proceso educativo es continuo, y el
introducir actividades ludicas le ofrece la oportunidad de enriquecer su practica pedagogica y

obtener mejores resultados en cuanto a la calidad de los procesos y los resultados a alcanzar.

El Ministerio de Educacién (MINEDUC), con ayuda del Curriculum Nacional Base (CNB), ha
intentado incorporar actividades ludicas en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la
matematica, con la finalidad de despertar el interés del estudiante en el proceso de aprendizaje de
la matematica, pero no se han podido observar resultados positivos debido a la falta de compromiso

de cada uno los elementos que componen el sistema educativo nacional.

El aprendizaje matematico deberia basarse en varios pilares:

a) El respeto a los procesos de aprendizaje,



b) Aprendizaje no directivo,

c) Aprendizaje por descubrimiento,

d) Autocorreccion

e) Ludopedagogia como fuente de aprendizajes.

f) La Ludopedagogia como metodologia activa.

Por lo anterior se desea profundizar la realidad de la ludopedagogia como metodologia activa en la

ensefianza de la matematica aplicada por los docentes, por eso se plantea como interrogante.

¢Qué factores influyen en la aplicacién de la ludopedagogia como metodologia activa en la

ensefianza de la matematica?



Capitulo 2

Marco Teodrico

2.1 Ludo

En el latin es donde podemos establecer que se encuentra el origen etimolégico del término ludo
que deriva de “ludus”, que puede traducirse como “juego”. Asi mismo segun la Real Academia
Espanola “ludo, nombre con el que se patentd en Inglaterra este juego en 1891, y ludo 'yo

juego', indica, de ludére 'jugar” (Fernandez Pacheco & Marquéz de Villena, 1713).

El ludo es unjuego de mesa, considerado en otros paises como parchis. Se trata de un
entretenimiento que se basa en el uso de un tablero con casillas numeradas y cuatro salidas: cada
participante dispone de cuatro fichas que debe tratar de llevar a la casilla central, avanzando de
acuerdo a lo que determina un dado. El objetivo del ludo es trasladar cuatro fichas desde el punto

de partida hasta el centro del tablero, donde se encuentra la llegada.

Otros datos de interés sobre el juego es que es considerado uno de los juegos mas populares en
todo el mundo y fue creada por el conquistador de la India en el siglo XVI. Es decir, a Akbar el
Grande. Nada escapaba a su interés, la literatura, el arte, la arquitectura, la masica, y sobre todo la
gastronomia, y, una vez estabilizada la situacion politica y econdmica, los pasatiempos. Akbar
decia: ;Qué otra cosa espera al hombre que ha terminado su trabajo?: sencillamente, buena mesa,

buena cama y entre ambos extremos una distraccion digna (CurioSfera Historia, 2021).

2.2 Pedagogia

La pedagogia como ciencia perteneciente a las Ciencias Sociales y Humanas. Dentro de este
contexto, se ha encontrado que el hombre como ser humano que ha venido evolucionando, como

lo recoge la descripcién de las diferentes eras o épocas de la historia, su proceso ha sido de
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vivencias, hechos que han impulsado el desarrollo social, bioldgico, psicosocial, cientifico y

cultural, encaminada al logro de mejor vida.

Algunos autores sustentan a la pedagogia como ciencia, arte, saber o disciplina, que se encarga de
la educacién o también puede decirse que la pedagogia es un conjunto de normas, leyes o
principios que regulan los aprendizajes en el proceso educativo. Si consideramos la pedagogia
como una ciencia social e interdisciplinar enfocada en la investigacion y reflexion de las teorias
educativas en todas las etapas entonces, esta ciencia se nutre de conocimientos procedentes de la

sociologia, historia, antropologia, filosofia, psicologia y politica

En este aspecto, al hablar de pedagogia, hay que hacer alusion a antiguas civilizaciones, como
grupos sociales que dieron origen a la organizacion del conocimiento, etimologicamente pedagogia
se desprenda segun: del griego paidos que significa nifio y gogia que quiere decir, llevar o conducir.
Lo cual se podra traducir en este tiempo, como conduccion de nifios, encontrdndose que la
pedagogia en su origen estuvo referida a la actividad laboral ejercida por esclavos de llevar y traer

nifios para su instruccion personal (Guanipa, 2008, p. 37).

Es importante destacar, que, sobre pedagogia, actualmente hay muchas concepciones, como:

Ciencia de la educacion, encargada del discurso educacional como una reflexion del saber o
conocimiento, esta levanta esquemas mentales interpretadores de la accion educativa. Por lo tanto
el conocimiento pedagdgico se cuestiona sobre la educacion y organizacion de las acciones
educativas (Fullat, 1992).

Entonces la pedagogia ligada al autor es; un conjunto de saberes que se ocupan de la educacion,
y como ciencia de caracter psicosocial ligada a los aspectos psicolégicos del nifio en la sociedad,
de ahi que esta ciencia haya requerido el apoyo de otras areas del saber como la sociologia,
economia, antropologia, y psicologia, como campos sociales relacionados con el hombre como
ser social que ha formado parte del contexto histdrico de las diversas épocas conocidas (Guanipa,
2008, p. 38).
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Otra perspectiva aludiendo a los modelos pedagdgicos, hace referencia a estos como
manifestacion de una pedagogia tradicional que ha disefiado toda una estrategia para manipular a
los alumnos, bajo los criterios de un paradigma escolar hegemonico, es decir, que este autor, ubica
a la pedagogia en un sector conocido como tradicional donde la relacion docente alumno, era
controlada por el docente, siendo este, quien determinaba las pautas, de cdmo ocurria el proceso
ensefianza aprendizaje, en algunos casos es vista como educacion depositaria 0 bancaria o

memoristica. (Perez, 2003, p. 89)

Desde la perspectiva sobre pedagogia “Cémo una lectura critica del mundo que no genere
desesperanza, sino que permita ver las resistencias, las formas de salir adelante, de construccion de
lo nuevo, las posibilidades permanentes que tenemos los seres humanos de reconstruir nuestra
vida.” (Freire, 1985, p. 82).

La nueva pedagogia de los oprimidos tiene un poder politico para que con
conciencia social pueda enfrentar a la dominacion opresora y buscar la
transformacion social y politica de esa realidad. Por ello, los nuevos trabajos
educativos deben buscar que el oprimido tome conciencia de su situacion de

opresion y se comprometa en la praxis con su transformacion (Freire, 1985, p. 35).

Paulo Freire recalca en su obra Pedagogia del oprimido, sus ideas por los opresores, para quienes,
el valor maximo radica en el tener mas y cada vez mas, a costa, inclusive del hecho de tener menos,
o simplemente no tener nada de los oprimidos. Ser, para ellos, es equivalente a tener y tener como
clase poseedora. (Freire, 1985).

En otras palabras, la pedagogia ha tenido varias concepciones, de ahi, que algunos la consideren
un arte y otros crean que son saberes o ciencia. En relacion a estas concepciones, cada posicion
tendra su aceptacion, dependiendo del enfoque que le den, ya que, como arte, se apoyara en reglas
0 normas para ejercer la accion educativa que le corresponda, mientras que, como saberes, la idea

esta referida al cimulo de teorias que aporta a la formacién del hombre como ser social.
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Ahora, como ciencia hay que reflexionar basado en consideraciones cuando se refieren como un
conjunto de actividades cuya esencia es investigar problemas. La pedagogia, al ser considerarla
como ciencia, debera entonces definirse como, el conjunto de acciones que se llevan a cabo en el
campo educativo, apoyadas en procedimientos y métodos que le dan sistematicidad al estudio de

la problematica educativa existente en el ambito de la ensefianza aprendizaje (Ander-Egg, 2004).

2.3 Ludopedagogia

Mirar més alla y entender que el juego como un camino para construir conocimiento y buscar
soluciones a problemas compartidos desde la recuperacion y valoracion de las emociones y la
afectividad. Esa es precisamente la apuesta de la ludopedagogia, una herramienta critica y

transformadora de la que se deben enfocar actualmente en la ensefianza y més de las matematicas.

La ludopedagogia como metodologia educativa de transformacién politica que, a partir de una
realidad ludica, nos permite aprender a pensar los afectos; y afectar los pensamientos. Inspirada en
la metodologia de la Educacion Popular desarrollada en Brasil por Paulo Freire. La ludopedagogia
es un proceso en constante construccion y reinvencion. Es una apuesta politica basada en el
encuentro de tres territorios: el juego, el descubrimiento y la construccion colectiva del
conocimiento. La ludopedagogia nos confronta y nos dice: el juego nunca es un medio, es siempre
un fin. (Freire, 1985).

El juego es una actividad constante en la vida propia del ser humano. Desde que nacemos y durante
todas las etapas de desarrollo, hombre y mujeres sienten atraccion hacia las actividades lidica como

forma de actuacion. De ahi la importancia de su aplicacion en el aprendizaje.

La ludopedagogia se utiliza para desarrollar habilidades que les son necesarias, a lo largo de la
vida, como el comportamiento y la lucha para la perfeccién en una simulacion jovial, carente de
peligro y dramatismo, que constituye una actividad necesaria y eficaz en el aprendizaje para la
vida, esto implica importancia en el proceso de ensefianza y aprendizaje en educacion. (Angeles
Andreu & Garcia Casas, 2000, p. 122)
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Como proceso socioeducativo, desde la ludopedagogia el juego se nos presenta una oportunidad y
un espacio de aprendizaje que nos permite apropiarnos de la realidad creativamente, para que esta
realidad sea sentida, pensada, criticada y transformada en colectivo. Como metodologia, la
ludopedagogia comienza y termina en nuestros cuerpos, en nuestras emociones y el interés en ser
participe de ella de ahi construimos sensaciones que nos permiten mirar la realidad con otros 0jos
y ensayar otras posibilidades de relacionamiento con las y los demé&s y por otra parte nos permite

construir un espacio afectivo.

Como afirma los autores, los juegos requieren de la comunicacién y provocan y activan los
mecanismos de aprendizaje de la lengua. Contienen en su dindmica un mecanismo paralelo a la
adquisicion de la lengua materna por el nifio. Las normas del juego se negocian en la clase o se
incluyen en el programa informatico que se haya creado o comprado previamente. El juego
educativo es aquel que, ademés de la funcidn recreativa, contribuye a desarrollar y potenciar
distintas capacidades y objetivos de la intervencion educativa. Es un caso tipico de conducta
desperdiciado por la escuela, por parecer carente de significado funcional. (Angeles Andreu &
Garcia Casas, 2000, p. 124)

Jugar con y desde el cuerpo, ademés, nos permite reconocer y estar en contacto con nuestros
miedos, al ridiculo, a fallar, a ser observado y, al mismo tiempo, nos hace una invitacion cuidadosa
para intentar superarlos. El jugar nos permite tocar, imaginar, probar, experimentar, conocer,
desobedecer, transformar, crear nuevos lenguajes. Todo desde la alegria, el disfrute, el placer, el

arte. Jugando transformamos, y nos transformamos.

2.4 Metodologia

El Diccionario de la RAE define metodologia como ciencia del método y conjunto de métodos que
se siguen en una investigacion cientifica 0 en una exposicion doctrinal. En otros términos,
representa la forma en que se puede llevar a la practica una actividad y en terminos pedagogicos y
didacticos se refieren al conjunto de procedimientos y competencias aplicados para lograr hacer

llegar por medio de la transmision ya sea oral, escrita, auditiva o visual el conocimiento a los
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receptores que en este caso son los alumnos de cualquier nivel académico. (La Real Academia
Espafiola (RAE), 2020)

Para una mejor comprension: los métodos son importantes en el proceso de planificacion, disefio,
evaluacion y sistematizacion de procesos ordenados y coherentes, que tengan una secuencia l6gica
acumulativa y que den por resultados una transformacién cualitativa de la situacion de la cual se
partid; por esa razdén son muy importantes en el proceso educativo, por cuanto nos orientan,
muestran el camino, el sendero a seguir, nos permiten trazar un rumbo en busca de un objetivo, una
meta, una finalidad o un fin. En resumen, el método es el instrumento necesario para la
investigacion, sistematizacion, exposicion y divulgacion de conocimientos (Herndn Torres &
Argentina Giron , 2009, p. 57).

Considerada también como la organizacién racional y practica de los recursos y procedimientos
del profesor con el propdsito de dirigir el aprendizaje de los alumnos hacia los resultados previstos
y deseados, esto es de conducir a los alumnos desde el no saber nada hasta el dominio seguro y
satisfactorio de la asignatura, de modo que se hagan mas aptos para la vida en comin y se capaciten
mejor para su futuro trabajo profesional. EI método se propone hacer que los alumnos aprendan la
asignatura de la mejor manera posible, al nivel de su capacidad actual, dentro de las condiciones
reales que la ensefianza se desarrolla, aprovechando inteligentemente el tiempo, las circunstancias
y las posibilidades materiales y culturales que se presentan en la localidad donde se ubica la escuela
(Hernan Torres & Argentina Giron , 2009, p. 60).

2.5 Metodologia activa

La metodologia activa la podemos definir como el proceso que parte de una idea central para
obtener un aprendizaje significativo en donde el estudiante es el protagonista de su propio
aprendizaje y docente un guiador, es el que propone a los estudiantes actividades de clase, tareas,
trabajos grupales, que desarrollen el pensamiento critico como el pensamiento creativo y la

comunicacion como parte importante del proceso de aprendizaje con estrategias practicas.
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Por eso las teorias y métodos de ensefianza han de estar relacionados con la actividad que se realiza
en el aula 'y con los factores cognoscitivos, afectivos y sociales que en ella influyen. Los métodos
de ensefianza activa no solo persiguen que el tiempo de clase, sea un espacio de aprendizaje
significativo, construccion social, sino que permita el desarrollo de actitudes y habilidades que la

ensefianza pasiva no promueve

Entonces a través de la metodologia activa el docente puede fomentar la experimentacion, el trabajo
en equipo y también que el estudiante desarrolle la capacidad de autoevaluarse, de ser ente activo.
Para que la metodologia activa se pueda aplicar es necesario el uso de métodos activos los cuales
serviran para que el estudiante desarrolle la capacidad de ser autbnomo y a construir su propio

aprendizaje e interactuar con los demas comparieros.

Es por eso que se considera que la educacién verbalista fue superada por una educacién en contacto
con la vida, y los métodos artificiales fueron cambiados en razén de una nueva concepcion
pedagdgica, que afirma el valor sustantivo de la individualidad del educando. Estas experiencias
escolares, si bien se produjeron en nuestro siglo, tienen antecedentes mas lejanos (Hernan Torres
& Argentina Giron , 2009, p. 13).

El fin primordial del método activo es lograr la méxima intervencion del alumno en el aprendizaje,
de tal manera que, a simples insinuaciones u orientaciones dadas por el profesor, el alumno
responda trabajando por si mismo. La metodologia activa consiste en la participacion directa y
dinamica de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. En esta metodologia los alumnos
investigan demostrando sus aptitudes y actitudes en un ambiente de curiosidad y estimulo para sus

propios intereses y para su vida. (Moreno, 2003).

Sin embargo, eso no quiere decir que se ha logrado un crecimiento o aun mas un desarrollo en
cuanto a las metodologias y por ende en el proceso de ensefianza y aprendizaje, sino al contrario
por la superpoblacién que sufren las aulas en la actualidad, las metodologias de ensefianza y
aprendizaje utilizadas por los docentes no son adecuadas, haciendo la salvedad de que habran

profesores que han modificado sus metodologias de ensefianza de acuerdo al numero de estudiantes
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que atienden, pero esto no se puede generalizar ni mucho menos decir que se ha establecido como

politica o estrategia para todos los cursos.

Para concluir la metodologia activa, se refiere a todas aquellas formas particulares de conducir las
clases que tienen por objetivo, involucrar a los estudiantes de manera participativa, activa,
interactiva y en sus propios procesos de aprendizaje. En este caso, los estudiantes aprenden mejor
cuando el aprendizaje se hace a través de la experiencia y se basa en actividades, participando
activamente. La clase se lleva a cabo por parte del estudiante, en donde el profesor se convierte en

un orientador y facilitador, guia, incentivador y no un transmisor del saber.

2.6 Matematicas

La matemética es una ciencia basada histéricamente en resolver problemas de relaciones
cuantitativas y espaciales del mundo real idealizando las propiedades de los objetos necesarias para
ello y formalizando estos problemas. La ciencia que se ocupa del estudio de nimeros, estructuras,

espacios y transformaciones (La Real Academia Espafiola (RAE), 2020).

En otras perspectivas, las Matematicas consideradas como ciencia deductiva que estudia las
propiedades de entidades abstractas como numeros, figuras geométricas o simbolos, y sus
relaciones, como estudio de la cantidad considerada en resumen o aplicada. Las matematicas son

la ciencia del orden y de la medida, de hermosas cadenas de razonamiento, todas simples y faciles

Las leyes de las matematicas no son s6lo invenciones o creaciones humanas, sino son existentes e
independientemente del intelecto humano, de ahi lo méximo que puede hacer un hombre de gran
inteligencia es descubrir que estas leyes estan ahi, indagarlas, descubrirlas, conocerlas y

presentarlas.
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2.7 Ensefianza de la matematica

La situacion de la ensefianza del area de Matematica en la actualidad es critica porque muchos
docentes no se dan tiempo para crear recursos o materiales didacticos que faciliten el proceso de
ensefianza y aprendizaje, porque en su mayoria ensefian de manera tradicional basado en la

exposicion del temay la resolucion de ejercicios.

Es por ello por lo que la didactica de la matematica es muy importante en la ensefianza y el
aprendizaje de los estudiantes, asimismo los docentes encargados de ensefiar el area de Matematica
deben buscar diferentes opciones metodoldgicas para que los alumnos construyan sus propios

aprendizajes (Zambrano, 2005)

Por lo que:

Actualmente la ensefianza de las matematicas se plantea como un proceso altamente
vinculado con el aprendizaje de una determinada “forma” de pensar. Este enfoque
implica que el estudiante debera aprender, antes que contenidos, la légica que rige
en el mundo matematico y que dara pie a los procesos que le serviran a lo largo del
aprendizaje de estos. Evidentemente los contenidos no son prioritarios en estas
nuevas tendencias de ensefianza, sino los procesos del pensamiento matematico.
(MINEDUC - DIGEDUCA, 2016, p. 19)

La ensefianza de las matematicas basadas en estrategias ludicas aplicadas por el docente debe
realizarse sobre las bases de una metodologia que de forma general se estructure a partir de la
preparacion, ejecucion y conclusién. Es necesario que provoque sorpresa, motivacion y
entretenimiento a fin de garantizar emocion, participacion en su desarrollo para impulsar asi el

desarrollo de las capacidades y destrezas dentro de un enfoque ludico.

Al presentar los juegos didacticos como recursos de ensefianza a los estudiantes, es recomendable

comunicarles también la intencion educativa que estos tienen. Es decir, hacerlos participes de que
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van hacer y por qué hacen esto, que se espera de esta actividad: que lo pasen bien, que aprendan
determinadas cosas, que colaboren con los compafieros, y asi se estimule al desarrollo fisico y
socio-afectivo para favorecer su proceso de sociabilidad. La actividad ludica debe ser considerada
como metodologia general basica para desarrollar las capacidades de comprender conceptos,

conocer procesos Yy solucionar problemas.

2.8 Metodologia activa en la ensefianza de la matematica

La aplicacion de metodologias activas apropiadas para el aprendizaje de la Matematica puede
originarse en la importancia que los docentes le den en la ensefianza. Las actividades ludicas deben
ser consideradas como metodologia general basica para desarrollar las capacidades, habilidades,

comprender conceptos, conocer procesos y solucionar problemas.

El aprendizaje es directamente proporcional a la actividad del educando. Para Lezema (2011) “Que
amayor actividad habrd mayor aprendizaje, y, a menor actividad también menor aprendizaje”. Este
principio se formuld en 1972 en la ciudad del Cusco. Durante el reencuentro docente con sede en
el Colegio de Ciencias. Este principio esta encuadrado en el paradigma de la metodologia activa

De manera que, se destaca el uso del juego como herramienta didactica, necesario para llevar a
cabo una metodologia con tendencia constructivista con la idea de que sean los estudiantes los que
hagan matematicas. Se presentan juegos organizados de forma estructurada, dando una breve

descripcion del material a utilizar, el nivel al que va dirigido, y los objetivos que persiguen.

El docente debe ser un guia dinamizador, pues él debe orientar a las actividades que se da en el
juego. Se manifiesta que los estudiantes deben tener cuidado con la actitud, lo mismo que con la
voz, deben recordar que los gritos no ayudan en nada, por el contrario, fastidia tanto al profesor
como a los estudiantes, en términos generales, deben ser interactivos, participativos, pero siempre

con un orden, la aplicacion de normas (Lezama, 2011).
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El tratamiento de la matematica en el aula de clase necesita revestirse de mucha metodologia activa
y de procesos de ensefianza para que el estudiante aprenda con sencillez, gran emotividad los
contenidos, pero que el docente debe tener un excelente dominio de estrategias de aprendizaje para
hacer la clase mas dindmica, interesante y productiva. El discutir y analizar con los alumnos los
objetivos del juego y los efectos que tienen en relacion con las actitudes, pues de esta manera se
planifica en el tiempo requerido por cada actividad. (Ramirez, 2009, p. 1).

2.9 Factores que influyen en la aplicacion de la ludopedagogia.

2.9.1 Factores Internos

Factores enddgenos: los factores enddgenos, hacen referencia a todos aquellos factores

relacionados con la persona evidenciando sus caracteristicas neurobioldgicas y psicolégicas.

La variable personalidad con sus diferentes rasgos y dimensiones tiene correlacion con el
rendimiento académico, porque modula y determina el estudio y han resultado ser de escaso poder
de tipo intelectivo como la extroversion, auto concepto y ansiedad. Precisa que la inteligencia como
una variable psicologica se relaciona de modo moderado con el rendimiento académico del
estudiante; donde las formas de medir y entender la inteligencia son factores incluyentes y
complementarios. Por un lado, utilizando la formacion que suministran los test de inteligencia
como predictor del fruto académico del alumno; y por otro lado para obtener un diagndéstico de las

aptitudes en las que se pueden intervenir para mejorar el nivel académico. (Moreira, 2009, p. 76)

También se considera que el nivel de autoestima es responsable de muchos éxitos o fracasos
académicos, por consiguiente si se logra construir en el estudiante la confianza en si mismo, el
estara mas dispuesto a enfrentar obstaculos, dedicard mayor esfuerzo para alcanzar metas
educativas, pues un positivo nivel de autoestima conlleva a la autorrealizacion y satisfaccion
académica que coadyuva al logro de aprendizajes o se convierte en un factor determinante de

manera negativa (Moreira, 2009, p. 63).
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Se puede argumentar desde esta investigacion que los factores que intervienen en la ensefianza
eficiente de la matemaética y que inciden en el aprendizaje de los conceptos bésicos, se asocia con
la manera de como el docente imparte sus conocimientos. Algunas de las falencias en el area de
matematicas en la mayoria de los casos se dan por predisposicion a la materia; lo que permite que
se les olvide facilmente lo ensefiado, asi tengan un desarrollo cognitivo normal, esto sigue siendo

una limitante.

En el informe de investigacion, Factores emocionales que mas inciden en bajo rendimiento escolar,
en su abordaje inicial fue proporcionar un marco de referencia dentro del contexto sociocultural de
Guatemala que pudiera emplearse para contribuir con trabajos encaminados a disminuir con el bajo

rendimiento escolar, indicaron

Teoricamente se sabe que el aprendizaje tiene base bioldgica, pero que a la vez es
influenciado por lo psicoldgico y lo social, en la que existen cuatro factores que intervienen
en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, provocando bajo rendimiento escolar de
la capacidad del estudiante: factores fisiologicos, pedagdgicos, sociales y psicoldgicos. Las
conclusiones del informe, segln resultados obtenidos, infieren que los mismos pueden
generalizarse a comunidades con caracteristicas similares a los de la muestra con la cual se

realizé el estudio. (Sanchez & Figueroa, 2016, p. 4)

Asi mismo, el bajo rendimiento escolar se perfila como el canal de expresion de los conflictos
intrafamiliares que el estudiante padece, marcado por hogares de escasos recursos econémicos,
trayendo como consecuencia factores emocionales como impulsividad, agresividad, retraimiento y

baja autoestima en el individuo (Sanchez & Figueroa, 2016, p. 4).
Otros factores que podrian afectar los resultados educativos son el entorno del hogar, el nivel

académico de los padres, y su situacion economica. Problemas de comunicacion entre padres e

hijos pueden ser factores determinantes para que el desempefio escolar sea bajo.
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2.9.2 Factores externos

Factores Exogenos: la influencia externa en el rendimiento académico es preponderante para el
éxito o fracaso del alumno. Las variables familiares, sociales y econdémicas de los estudiantes y

sus caracteristicas comunes son factores que influyen en el rendimiento académico.

La mayoria de los estudiantes tienen éxito o fracaso académico, porque proceden de familias con
nivel sociocultural alto o bajo, con recursos que abastecen o no, en el apoyo morar a los hijos. En
el rendimiento académico es importante tener en cuenta el contexto social, los criterios del éxito

educativo estan incluidos en el éxito familiar y social (Moreira, 2009).

El rendimiento académico se acomoda a las necesidades de la sociedad donde las variables
socioculturales, el medio social de la familia y nivel cultural de los mismos; son un soporte sélido

para que el estudiante se perfile a tener éxito.

Un factor relevante para el buen rendimiento académico es el profesor, quien debe responder a un
perfil, cuyas caracteristicas personales, su formacion profesional, sus expectativas respecto a los
alumnos, una cultura de preparacion continua, la didactica utilizada, la planificacion docente, los
contenidos pertinentes, estrategias adecuadas juegan un papel importante en el rendimiento
académico. El profesor como factor externo influye directamente en el resultado académico de los
estudiantes. Ademas de los factores mencionados se encuentran otros que surgen de la relacién

entre el estudiante, la familia, el medio social y educativo. (Moreira, 2009)

Otros factores externos que repercuten para un buen desarrollo de la ensefianza y aprendizaje,

encontramos:

2.9.2.1 Situacion inicial

Para responder cual es el objetivo de la actividad que se realizaran, es necesario preguntarse cuél

es la situacién que se quiere cambiar o potenciar. En este contexto, se recomienda la utilizacién de
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juegos o herramientas ludicas principalmente como promotor de conductas que se espera que los

estudiantes desarrollen y practiquen, mas que de prevencién de conductas.

A partir de lo anterior, la situacion inicial con la que se trabajara puede ser una problematica, puede
que los estudiantes muestren dificultades de comunicacion y confianza a la hora de trabajar en
equipo y tener en cuenta que tampoco se puede esperar alcanzar un sentido totalmente compartido
desde el inicio de la innovacion dentro del aula, ya que muchas veces la claridad de la necesidad
puede ir aumentando en el proceso mismo. Muchas innovaciones dentro de la escuela no pueden

ser asimiladas si su sentido no se comparte (Fullan, 2003, p. 49).

2.9.2.2 Objetivos

Este componente es fundamental para la introduccién de cualquier nuevo material educativo a
utilizar en la escuela, porque genera interrogantes acerca del por qué queremos utilizar ciertas
herramientas ludicas en el espacio de aprendizaje y con qué proposito. El objetivo de la innovacion
debe ser su columna vertebral, ya que de ello depende cémo organizaremos todo lo demaés. En el
contexto pedagégico, los objetivos deben apuntar a producir cierto conocimiento o reforzar
habilidades y ha parte de eso, se logra tener un compromiso personal con uno mismo.

Mientras mas control se quiera mantener a la hora de evaluar el juego como préactica pedagdgica,
sera necesario incluir mas caracteristicas al formular el objetivo. Estas caracteristicas en inglés se
resumen en la sigla SMART, que en espafiol se refiere a que los objetivos debiesen ser: especificos,
medibles, alcanzables, relevantes y con un tiempo para completar lo establecido. (Mufioz., 2016,

p.-3)
2.9.2.3 Seleccion de actividades ludicas
A la hora de seleccionar actividades o material ladicos hay que tener distintos factores en cuenta:

porgue no todos los juegos refuerzan los mismos aspectos ni tampoco lo hacen de la misma forma.

Tener en cuenta las caracteristicas de los estudiantes para poder elegir tipos de actividades, y tener
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en cuenta la edad de los estudiantes y los contenidos escolares que ya dominan, en caso de que el
juego demande conocimientos de esta clase.

2.9.2.4 Rol y estrategia

Como se menciond antes, el uso del juego como recurso pedagogico también requiere alinearse
con las creencias y estrategias pedagdgicas. Sin la coordinacion de estas tres dimensiones resulta
complejo, puede ocupar el potencial pedagogico que pueden tener las actividades basadas en lo

ludico y alcanzar resultados muy significativos en el aprendizaje (Fullan, 2003).

Introducir este recurso pedagogico requiere tener la conviccion de que se puede aprender y
divertirse al mismo tiempo, que se requieren interacciones entre pares para fortalecer el aprendizaje
y que el juego no es una instancia solo para el recreo, sino también una actividad humana esencial

para asimilar, adaptar y acomodar conocimientos.

2.9.2.5 Contexto de la actividad

El juego puede usarse en contextos curriculares, recreos o actividades extracurriculares. El espacio
fisico es igual de variable y depende en gran medida del tipo de juego que se esté usando, pudiendo
ser la misma sala de clases, espacios abiertos del patio, una biblioteca o sala acondicionada para
estas actividades, entre otras opciones. Tener en cuenta estos aspectos definird no sélo el tipo de

juego, sino como organizar a los estudiantes e inclusive el tipo de objetivo que se busca lograr.
2.9.2.6 Resultados e indicadores

Este punto depende de nuestro objetivo definido y por tanto debe ser coherente con él. Como se
dijo anteriormente las actividades. Para evaluar los resultados de la implementacion es necesario

haber definido un objetivo lo bastante especifico para ser evaluado. Esta evaluacion esta planeada

para juzgar la herramienta misma y el proceso de implementacién que se ha llevado a cabo,
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pudiendo responder en qué medida se logré el objetivo pedagdgico propuesto y cuales han sido los
aspectos positivos y las dificultades de la implementacion.

Otros factores que se lograron identificar y que afectan de manera positiva en la fase de

investigacion fueron:

a) El uso de las matematicas en la comunidad.

b) El uso de la lengua dentro y fuera de la comunidad educativa.

c) Recursos humanos y materiales disponibles dentro de la escuela.

d) Expectativas de la comunidad, respecto al aprendizaje de las matematicas en la
escuela.

e) Lainteracciony el compromiso de la comunidad escolar con la escuela

f) La migracién como apoyo econdémico al bienestar familiar.

2.10 Didactica de la matematica en la ludopedagogia

La didactica de la matematica es una rama de la didactica general que tiene como objeto el estudio
de los procesos de ensefianza y aprendizaje enfocados en las matematicas. En el desarrollo de la
didactica de la matematica se pueden aplicar enfoques basados en el constructivismo, cognitivismo,
estos indican que el aprendizaje y la ensefianza deben tener en cuenta que es natural que los
estudiantes tengan dificultades y cometan errores en su proceso de aprendizaje y que se puede

aprender de los propios errores.

“La didactica de la matematica es la disciplina cientifica, cuyo objeto es la génesis, circulacion y
apropiacion del saber matematico y sus condiciones de ensefianza y aprendizaje. Por ello es
necesario que los docentes de matematica asimilen la importancia de la didactica de esta disciplina,
a fin de buscar alternativas metodolégicas para que los estudiantes sean constructores de su propio

aprendizaje y se apropien de esos saberes matematicos.” (Zambrano, 2005)

El articulo Actividades ludicas en la ensefianza, el juego didactico, afirma que:
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“El juego se utiliza para desarrollar habilidades que les son necesarias, a lo largo de la vida, como
el comportamiento y la lucha para la perfeccién en una simulacion jovial, carente de peligro y
dramatismo, que constituye una actividad necesaria y eficaz en el aprendizaje para la vida.”
(Angeles Andreu & Garcia Casas, 2000, p. 124).

En el articulo Juego didactico o ludico educativo, comenta que:

La magia de las clases es un objetivo docente, que una vez alcanzado a traves de la actividad ludica
y motivadora, capta la atencion de los alumnos hacia la materia. Los juegos didacticos o ladico-
educativos son aquellas actividades incluidas en el programa de determinada asignatura en la que
se presenta un contexto real y una necesidad de utilizar un vocabulario especifico con una finalidad
ludico-educativa. Por ello en el juego se manifiesta una actitud activa y dindamica (Martinez , 2000,
p. 18).

2.11 Ensefianza de la matematica por medio de juegos didacticos

A lo largo de la historia el juego ha sido considerado como un recurso educativo explotado por el
hombre desde la antigiiedad, y aunque en un principio, no fue tenido en cuenta como parte del
proceso educativo, gracias a las diferentes aportaciones de la pedagogia, la psicologia, la filosofia,
la antropologia o la sociologia, la educacion ha dado un giro aprovechando todas las ventajas que
su uso conlleva. Diferentes estudios han demostrado que el juego incluye pensamiento creativo,
solucion de problemas, habilidades para aliviar tensiones y ansiedades, capacidad para adquirir
nuevos entendimientos, habilidad para usar herramientas y desarrollo del lenguaje. (Nevado |,
2008).

Por otra parte, el juego es ludico, pero no todo lo ludico es juego. Lo ladico se proyecta como
dimensiones del desarrollo del ser humano; lo ludico no es equivalente al aprendizaje experimental.
Es una herramienta metodoldgica extraordinaria para el aprendizaje, ya que relaciona a los juegos

con la infancia y mentalmente, hoy en dia se han puesto barreras estigmatizadas a los juegos en
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una aplicacion seria y profesional, los juegos pueden estar presentes en las diferentes etapas de los
procesos de aprendizaje del ser humano, inclusive en la edad adulta.

La ensefianza hacia el aprendizaje no esta limitado a los nifios, pues los seres humanos se
mantienen, en un continuo proceso de aprendizaje. La educacion es el desarrollo del pensamiento
creativo y se fundamenta en los principios del desarrollo del pensamiento 16gico, es decir, que es
la necesidad de perfeccionar el potencial de lo que es capaz. Y tal actividad de ensefianza

aprendizaje debe basarse en una formacion integral.

2.12 Aprendizaje de la matematica por medio de juegos didacticos

Aprendizaje: Diaz y Hernandez, (2000) mencionan que: el aprendizaje comprende la adquisicion
de nuevos contenidos v, a la inversa, éstos son producto de este. Esto es, el surgimiento de nuevos

significados en el alumno, que refleja la culminacion de un proceso de aprendizaje.

Se pueden distinguir dos enfoques sucesivos en el desarrollo inicial de la problematica didactica.
El primer enfoque esta centrado en el aprendizaje del alumno. La problematica gira alrededor de
la nocion ya citada de aprendizaje significativo en el sentido de Ausubel y el objeto primario de
investigacion es el conocimiento matematico del alumno y la evolucion. El segundo enfoque,
aungue esta centrado en la actividad docente, comparte el interés basico por la instruccién del
alumno. Este enfoque amplia la problemética didactica introduciendo cuestiones relativas al

profesor y a la formacion profesional. (Diaz Barriga & Hernadez R., 2002)

2.13 Aceptacion de juegos didacticos en los estudiantes

Los juegos educativos son luz de que se indican el logro concreto de los objetivos, tanto en el
aprendizaje como en la estimulacion de este. La mente de los alumnos es mucho mas receptiva
cuando presenta un interés mayor que el forjado por el sentido de obligacion. Pues el alumno en
vez de sentir que cumple con sus obligaciones las disfruta y contribuye a una mente sanay alegre,

aquello es vital y como una buena aceptacién de parte de los educandos.” (Pérez C., 2001)
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Para culminar se puede decir que la metodologia activa y ltdica no solo facilita el aprendizaje de
los conceptos, sino estimula la socializacion del estudiante en el ambiente escolar, permite trabajar
en equipo, reconocer las diferencias y valores de los compafieros e identificar su propias cualidades
y limitantes. Asi mismo potenciar la motivacion, el interés y los aprendizajes significativos de los

estudiantes.

2.14 Base Legal

El Ministerio de Educacion le corresponde las responsabilidades obligatorias como érgano rector
del sistema educativo. Una de ellas es plantear a la sociedad en su conjunto directrices que
contribuyan con la satisfaccion de las necesidades de educacion para la poblacion guatemalteca,
dentro de la que se incluye a la nifiez y juventud con necesidades educativas especiales con y sin

discapacidad.

Dentro de estas directrices legales se establecen derechos y obligaciones de los elementos de la

comunidad educativa siendo de esta manera:

De acuerdo con el articulo 71, dice:

Derecho a la educacion. Se garantiza la libertad de ensefianza y de criterio docente.
Es obligacion del Estado proporcionar y facilitar educacion a sus habitantes sin
discriminacion alguna. Se declara de utilidad y necesidad publicas la fundacion y
mantenimiento de centros educativos culturales y museos (Constitucién Politica de
la Republica de Guatemala, 1993, p. 14).

Segun el articulo 74.”Educacion obligatoria. Los habitantes tienen el derecho y la obligacion de

recibir la educacién inicial, preprimaria, primaria y basica, dentro de los limites de edad que fije

la ley”. (Constitucion Politica de la Republica de Guatemala, 1993, p. 14)
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Segun el articulo 33°. “Obligaciones del Estado. Garantizar la libertad de ensefianza y criterio
docente” (Ley de Educacion Nacional , 1991, p. 10)

También el articulo 34° dice:

Son obligaciones de los educandos participar en el proceso educativo de manera
activa, regular y puntual en las instancias, etapas o fases que lo requieran, cumplir
con los requisitos expresados en los reglamentos que rigen los centros educativos
de acuerdo con las disposiciones que derivan de la ejecucion de esta ley, respetar a
todos los miembros de su comunidad educativa, participar en la planificacion y
realizacion de las actividades de la comunidad educativa (Ley de Educacién
Nacional , 1991, p. 11)

Asi mismo, el articulo 36° establece:

Son obligaciones de los educadores que participan en el proceso educativo, ser
orientador para la educacién con base en el proceso histérico, social y cultural de
Guatemala, participar activamente en el proceso educativo, actualizar los
contenidos de la materia que ensefia y la metodologia educativa que utiliza, lograr
congruencia entre el proceso de ensefianza-aprendizaje y las necesidades del
desarrollo nacional, elaborar una periodica y eficiente planificacion de su trabajo,
participar en actividades de actualizacion y capacitacion pedagdgica, cumplir con
los calendarios y horarios de trabajo docente (Ley de Educacion Nacional , 1991, p.
12)

Segun el articulo 39° dice:
Derechos de los Educandos. Son derechos de los educandos, Participar en todas las

actividades de la comunidad educativa, ser evaluados con objetividad y justicia,

recibir orientacion integral, ser estimulado positivamente en todo momento de su
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proceso educativo, tener derecho a la coeducacion en todos los niveles, participar
en programas de aprovechamiento educativo, recreativo, deportivo y cultural en

tiempo libre y durante las vacaciones (Ley de Educacion Nacional, 1991, p. 14).

De acuerdo con el articulo 40°, dice:

Derechos de los Padres de Familia. Son derechos de los padres de familia: 1. Optar
a la educacion que consideren mas conveniente para sus hijos. 2. Organizarse como
padres de familia. 3. Informarse de los planes, programas y contenidos, por medio
de los cuales son educados sus hijos. 4. Ser informados con periodicidad del avance
del proceso educativo de sus hijos. 5. Exigir y velar por una eficiente educacion para

sus hijos. (Constitucion Politica de la Republica de Guatemala, de 1993, p. 14)
Segun el articulo 41°. “Derechos de los Educadores. Ejercer la libertad de ensefianza y criterio

docente, Ser estimulados en sus investigaciones cientificas y produccién literaria”. (Ley de
Educacién Nacional , 1991, p. 14)
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Capitulo 3

Marco metodoldgico

3.1 Problemaética para investigar

Una gran cantidad de estudiantes evidencian la ausencia de motivacion en el aprendizaje de las
matematicas esto repercute en los aprendizajes de los contenidos primordiales que deben poseer,
implicando en obtener aprendizajes deficientes en los resultados finales, asi mismo podemos
plantearnos cudles son los factores que intervienen en ella, es por ello que la siguiente investigacion
pretende profundizar la realidad de la ludopedagogia como una metodologia activa en la ensefianza

de la matematica, como una contribucion a la reflexion e innovacion en el quehacer docente,

El docente en su papel de mediador debe ser consciente que el proceso educativo es continuo, y el
introducir actividades ludicas le ofrece la oportunidad de enriquecer su préctica pedagogica y
obtener mejores resultados en cuanto a la calidad de los procesos y del producto final, lo que

repercute en beneficio de la comunidad educativa y en el desempefio a futuro de los estudiantes.

3.2 Enfoque de investigacion

Por su parte, Sanchez Valtierra, citado por Universidad y Sociedad (2015) manifiesta que es un
espacio para intercambiar ideas acerca de topicos relacionados con la educacion, se refiere a los
métodos mixtos de investigacion como un paradigma cuyo tiempo ha llegado. Este autor defiende
la idea de que la investigacion mixta representa el complemento natural de la investigacion
tradicional cualitativa y cuantitativa y que sus métodos ofrecen una promesa para la practica de la

investigacion.
Este autor quien aluden al enfoque mixto considerando la libertad de método que debe primar en

la investigacion y se plantea que cada situacion particular de investigacion dira al investigador si

se debe utilizar un método u otro, 0 ambos. Igualmente, estos autores sefialan que el enfoque mixto
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va mas alla de la simple recoleccion de datos de diferentes modos sobre el mismo fendmeno, ya
que implica desde el planteamiento del problema, mezclar la I6gica inductiva y la deductiva, por
lo que un estudio mixto debe serlo en el planteamiento del problema, la recoleccion y anélisis de

los datos, y en el reporte del estudio. (Hernandez Sampieri , Fernandez, & Baptista , 2006)

3.3 Alcance de la investigacion

El disefio, los procedimientos y otros componentes del proceso seran distintos en estudios
con alcance exploratorio, descriptivo, correlacional o explicativo. Pero en la préctica,

cualquier investigacion puede incluir elementos de mas de uno de estos cuatro alcances.

De tal manera que esta investigacion tiene dentro de sus alcances a estudiar el problema con mayor
profundidad y entender el fendmeno de forma eficiente y estudiar con detalles la interaccion de los
componentes del problema, es decir a la investigacion descriptiva, porque el objetivo es poder

explicar la ludopedagogia de la matematica como metodologia activa en el rol docente.

3.4 Objetivos

3.4.1 General

Analizar la ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la matemaética aplicada por

los docentes.
3.4.2 Especificos

Identificar la didactica de la matematica utilizada por los docentes

Determinar los juegos didacticos en el aprendizaje se relacionan con la ludopedagogia

Determinar que factores influyen en metodologia educativa para la ensefianza en el area de

matematica.
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3.5 Pregunta de investigacion

¢Qué factores influyen en la aplicacion de la ludopedagogia como metodologia activa en la

ensefianza de la matematica?

3.6 Operacionalizacion de las variables

3.6.1 Definicion operativa

Variable Independiente: (Causa) Ludopedagogia como metodologia activa

Variable dependiente (Efecto) Ensefianza de la matematica

Variable Independiente: (Causa) La ludopedagogia como metodologia activa

La ludopedagogia es una metodologia educativa de transformacion, que, a partir de una realidad
ludica, nos permite aprender a pensar los afectos y afectar los pensamientos. Teniendo en cuenta
que el juego favorece el aprendizaje, la motivacién y el interés por el conocimiento de una de las
areas de conocimiento que forma parte fundamental de las distintas etapas de la educacién formal
que es la Matematica.

Variable dependiente (Efecto) Ensefianza de la Matematica

La matemaética es considerada como una de las materias mas dificiles, esto se explica por el caracter
abstracto de su contenido y por las formas de ensefianzas monotonas y aburridas, que dificultan la
asimilacion de los conceptos. Algunas de las causas por las que los estudiantes fracasan son: malos

habitos de estudio y actitudes académicas negativas.
Las dificultades en la comprension y aprendizaje de las matematicas de los estudiantes son

resultados en de las maneras de ensefianzas y que es motivo de preocupacion para docentes,

directivos y padres de familia, que se refleja en el bajo rendimiento académico reportado en los
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boletines periddico de calificaciones y en las pruebas del estado. Por ello surge esta propuesta que
plantea la ensefianza de la matemética a traves de mecanismos didacticos novedosos como
metodologia que beneficia el proceso de ensefianza, utilizando herramientas ladicas que rompen
posturas rigidas y el quehacer pedagogico tradicional, donde el docente es el centro de la clase y

se coarta la participacion del estudiante.

3.7 Delimitacion

3.7.1 Temporal

Sincrénica: para la elaboracion de la documentacion, las técnicas e instrumentos investigacion, se
utilizé un lapso de 6 meses, desde el mes de julio a diciembre; desglosandose en procesos
sistematicos, llevando un orden de capitulos para su preparacion, para la produccion de textos
cientificos, la elaboracién del marco de la investigacion, la ejecucion de las técnicas e instrumentos
de investigacion, para el analisis, discusion e interpretacion de datos y la presentacidn de propuestas

de mejora.

3.7.2 Espacial

La investigacion abarcd a docentes del curso de matematica en el ciclo basico del Centro Educativo
Fe y Alegria No. 49, ubicada en el municipio de Santa Maria Chiquimula, Departamento de
Totonicapan, Guatemala.

3.7.3 Tedrica

Delimitar un tema de estudio significa, enfocar en términos concretos el area de interés, especificar

sus alcances, determinar sus limites, por lo tanto, la naturaleza de la problematica es poder explicar,

comprender e identificar la incidencia de la ludopedagogia en la ensefianza de la matematicas.
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3.8 Universo

El universo de anélisis fue en una comunidad educativa especialmente se trabajo con estudiantes y
docentes del ciclo béasico del Centro Educativo Fe y Alegria No, 49 Myrna Mack, del municipio de
Santa Maria Chiquimula, Totonicapan. especificamente en el area de matematica, con un rango de
12 a 15 afios. La totalidad de estudiantes en el ciclo béasico fueron 160 estudiantes con un 60% de
mujeres y 40% hombres incluyendo a los 2 docentes del curso de interés a investigar, director y

coordinador pedagdgico.

3.9 Muestra

Para el subconjunto de investigacion se utilizo para la seleccion el muestreo aleatorio simple como
parte de la estadistica inferencial como rama que se ocupa de estudiar muestras para llevar a cabo
inferencias en relacién a las poblaciones de las que estas parten, ya que en la investigacion se busca
destacar o investigar las particularidades de un grupo especifico de la poblacion. También para
estudiar las relaciones entre dos 0 mas subgrupos, por ello que se trabajo en el grado de primero
basico en las secciones A y B, con una totalidad de 60 estudiantes, con el fin de obtener mas

precision para las estimaciones de los resultados.

3.10 Unidades de analisis y/o sujetos de investigacion

La investigacion se llevo a cabo en el Centro Educativo Fe y Alegria No. 49 Myrna Mack, una

institucién educativa privada que brinda educacion gratuita.

Se involucro a estudiantes de ambos géneros del ciclo basico con un rango de edad de 12 a 15 afios,
pero especialmente se tomd como unidad de analisis a las dos secciones de primero basico Ay B,
con una cantidad de 60 estudiantes en el rango de 12 a 13 afios. Asi mismo a los dos docentes de

matematicas, al coordinador pedagdgico y director del establecimiento.
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3.11 Técnicas de investigacion

Las técnicas de investigacion comprenden un conjunto de procedimientos organizados
sistematicamente que orientan al investigador en la tarea de profundizar en el conocimiento y en el

planteamiento de nuevas lineas de investigacion.

Las técnicas de investigacion son el conjunto de herramientas, procedimientos e instrumentos
utilizados para obtener informacion y conocimiento. En otros términos simples, son las
herramientas y procedimientos disponibles para un investigador cualquiera, que le permiten

obtener datos e informacion.

Para esta investigacion, por su esencia que es mixta, no tiene su enfoque en una técnica, sino en
varias porque debe responder a la problematica a investigar, por tal motivo las siguientes técnicas

utilizadas fueron las siguientes:

3.11.1 Documentales

Porque a través de ellas se recopilan informacion acudiendo a fuentes previas, libros, informacion
en soportes diversos, y emplear instrumentos definidos segln dichas fuentes, afiadiendo asi
conocimiento a lo ya existente sobre el tema de investigacion. El objetivo de esta técnica es

fundamentar y sustentar nuestra investigacion ante esta problematica a tratar.

3.11.2 La observacion

La observacién es el punto de partida de toda investigacion, fundamental en todo principio
cientifico, consiste en confrontar el fendmeno que se desea comprender y describirlo, tomar nota
de sus peculiaridades, de su entorno, en fin, detallarlo. Como actividad destinada a recolectar
informacién investigativa desde las inquietudes de los estudiantes en sus propias actividades

ludicas y de los docentes en los momentos en que desarrollan actividades de formacion ludica, para
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aplicar esta técnica se aplicé una ficha de observacion como instrumento para recolectar

informacion.

3.11.3 Encuesta

Se aplicé a los docentes del curso de matemaéticas del ciclo basico y a estudiantes del primer afio
de educacion béasica en ambas secciones A y B, la encuesta tuvo la finalidad de conocer sus
conocimientos acerca del tema escogido y las expectativas que tienen. Para aplicar esta técnica se
elaboraron preguntas de repuestas cerradas y abiertas como instrumento de recoleccion de

informacion.

3.12 Instrumentos

Son los recursos que se utilizaron en la investigacion para registrar informacion o datos sobre las
variables que tiene en mente. Para la investigacion se hizo uso los siguientes instrumentos, porque

se considera necesario tres factores que influyen en esta investigacion.

e Lo qué el investigador puede visualizar
e Lo qué los sujetos dicen al ser entrevistados

e Lo qué los sujetos responden de forma escrita a las preguntas a realizar.

Es por ello por lo que se tomd en cuenta los siguientes instrumentos:

1.12.1 Guia de observacién

La guia de observacion es una lista de actividades observables que se debe observar en la practica

mientras se realiza la investigacion en todo momento disponible y que sea apropiado para la

observacion.
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1.12.2 Encuesta

Se aplicaron preguntas abiertas y cerradas, con el fin de obtener puntos de vistas de los sujetos de
investigacion acerca del tema en especifico. Con el objetivo de poder corroborar y sustentar

observaciones realizadas.

3.13 Prueba piloto

En esta investigacion se tuvo que recurrir a un ensayo de verificacion como el primer paso en
la ejecucion de los instrumentos de investigacion, cuyo fin fue cometer el minimo margen de error
en su aplicacion a los sujetos de interés de investigacion. Por tal razdn, consistié en explorar el
funcionamiento general de los instrumentos de investigacion en una muestra de participantes con
caracteristicas semejantes a la poblacion objeto de interés asi mismo, con personas idoneas para el

aval, apoyar y guiar en los instrumentos a aplicar, dando las sugerencias y observaciones a mejorar.

3.14 Ajustes de los instrumentos derivado de la prueba piloto

Fundamental en la construccién del instrumento de investigacion, el cual consistié en examinar el
funcionamiento general de los instrumentos de investigacion en una muestra de participantes con
caracteristicas semejantes a la poblacion objeto de interés, obteniendo resultados que fueron
aceptables para la confiabilidad, la viabilidad, los expertos aprobaron los documentos dando

sugerencias en la utilizacion de términos, de estructura y de profundizacién en el tema.
Ademaés este ensayo cuyas conclusiones se han corroborado en la que fueron ajustados preguntas

que eran largos, cortos, complejos, ambiguos o confusos para determinar la factibilidad de

aplicacion o validez interna.
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3.15 Factibilidad y viabilidad

De acuerdo con el estudio de factibilidad, los impactos, los objetivos planteados, la justificacion,
el planteamiento del problema y la viabilidad por lo que la naturaleza de la investigacion es
educativa y se fundamenta en el analisis de la ludopedagogia como metodologia activa en la
ensefianza de la matematica aplicada por los docentes del ciclo basico, del municipio de Santa
Maria Chiquimula, Totonicapan. Existe la seguridad de la colaboracién de los directivos, docentes
y estudiantes para ser efectiva nuestra investigacion. Este trabajo investigativo lleva la firme
intencion de la aplicacién o del mejoramiento en la aplicacion de la ludopedagogia como una
metodologia en la ensefianza de la matematica y para el estudiante mejorar el aprendizaje. Por lo

gue se puede mencionar lo siguiente:

La investigacion y la aplicacion de los instrumentos de investigacion se realizd con total seguridad
ya que se fue autorizada por parte del director, asi mismo, la disposicion de los docentes
organizando un espacio para la aplicacion de los instrumentos con los estudiantes de la muestra del
universo. De manera que, con relacion al objetivo planteado, los recursos previstos que abarcan
este proceso, las personas que participaron, el recurso econémico, el tiempo del investigador como
de los docentes y estudiantes y la infraestructura del establecimiento, se consideraron para que esta

investigacion se llevara a cabo.
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Capitulo 4

Presentacion y discusion de resultados

4.1Presentacion de resultados

En el curso de matematicas, para facilitar el desarrollo de esas habilidades, en necesario incorporar
actividades ludicas en su ensefianza ya que ellas logran despertar el interés por esta materia, en
otras palabras, es el desarrollo de las competencias esperadas, mediante estrategias atractivas y

divertidas y hacer que el estudiante deje la idea que la matematica es dificil.

El objetivo es ayudar a crear un ambiente agradable dentro del aula por medio del desarrollo de
clases dinamicas que permitan un aprendizaje significativo, tomando en cuenta los distintos estilos
de adquisicién de conocimientos, habilidades y capacidades personales. Para fundamentar la
investigacion se procedi6 a realizar y aplicar las boletas de investigacion en el centro educativo Fe

y Alegria, de las que se analizan a continuacion.

El presente andlisis corresponde al estudio de los instrumentos de investigacion aplicado a 30
estudiantes del ciclo basico, del establecimiento Fe y Alegria No. 49 Myrna Mack, el cual consta
de 10 interrogantes de forma abiertas, con el fin de obtener informacidn que sustente la presente

la investigacion.

Las boletas aplicadas se realizaron de modo presencial con el objetivo de obtener la informacion
clara sobre el desarrollo de las clases de matematica con los estudiantes y realizar una analogia con
el tema de investigacion la ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la
matematica, aplicada por los docentes del ciclo basico, del municipio de Santa Maria Chiquimula,
Totonicapan.

Estos datos analizados aportaran informacion enfocar la investigada aspara la presente

investigacion de la propuesta a brindar, Este proyecto se fundamenta en el analisis de la realidad
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didactica y metodoldgica del docente actual, especialmente de la institucion ubicada en el
municipio de Santa Maria Chiquimula, Totonicapan. Existe la seguridad de la colaboracion de los
directivos, docentes, padres de familia y personal de servicio para ser efectiva nuestra investigacion
y propuesta. Este trabajo investigativo lleva la firme intencion del mejoramiento en la aplicacion

didactica en el curso de matematicas y sea mas facil para el estudiante mejorar el aprendizaje.

4.1.1 Analisis y discusion de resultados, encuesta dirigida a Estudiantes

Gréfical

Gusto por la matematica

m Sl

®mNO

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

Un total de los encuestados respondieron que les gusta las matematicas porque desean aprender
mas y la importancia de este curso en el transcurso de la vida, Asi mismo, recalcan la importancia
para mejorar la agilidad mental, fundamental en el aprendizaje, otro aspecto que sobresale es que
en su mayoria le gusta porque les llama la atencion los nimeros y los pone a pensar. Mencionan
asi mismo, el deseo de que las actividades sean mas practicas, porque consideran aprender mas de
esa manera. De estos aprendizajes ayudaran en el proceso de vida, en los negocios y como
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ejercicios de logicas. La minoria que no le gusta las matematicas, es porque le cuesta aprender y
no comprenden lo que se desarrolla por el docente.

Las respuestas hacen evidenciar que la matematica es importante para los estudiantes y toman en
cuenta el beneficio para la vida, es por esta razon que se debe aprovechar el interés que le
proporcionan, queda de tarea la innovacion que el docente debe tomar en la aplicacion de sus

estrategias y técnicas de ensefianza.
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Gréfica 2

Facilidad en aprender los temas desarrollados en el &rea de matematica

m Sl

mNO

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

De los encuestados, la mayoria han respondido que tienen facilidad en aprender los contenidos que
les brindan en el area de matematicas, manifestando que se esfuerzan, prestan atencion, leen bien

las indicaciones, el docente les explica en caso de dudas, asi mismo, son apoyados por los papas.

Del mismo modo hacen énfasis en la concentracion que deben tener al momento de las clases, ya
que el curso es importante y se necesita poseer agilidad mental en el desarrollo de los contenidos.
También hay un porcentaje que no tiene esa facilidad de comprender y aprender temas relacionados
a los cursos de matematicas, a causa de que los temas son dificiles, no se comprenden, consideran
que no poseen habilidades matematicas, otros mencionan que la explicacion del docente resulta
con deficiencia y porque en su mayoria de las clases son tedricas que les causa hasta dolor de

cabeza.
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Relacionado a la interrogante anterior se puede decir que mientras haya interés habré facilidad en
poder adquirir esos conocimientos basicos de matematicas, asi mismo cabe recalcar la importancia
del esfuerzo que le brindan al aprendizaje del curso. Aungue un porcentaje ha respondido que no
tiene facilidad en adquirir y aprender en el curso de matematicas y estos resultados son de tomar
en cuenta y repensar el quehacer educativo, ya que consideran que no son buenos en matematicas
y que les causa dolor de cabeza, por lo que esta investigacion pretende explicar si son esas

situaciones que pasa o es la modalidad de como se desglosa el curso de matematicas con ellos.
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Grafica 3

Forma como el profesor desarrolla la clase de Matematica

uS|
mNO

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

Con un porcentaje como se evidencia en la gréafica, a los estudiantes les gusta la forma como se
desarrollan las clases de parte del profesor. Manifestando que les explica bien, da oportunidad de
entrega de tareas, prestandoles atencion cuando presentan dudas, es paciente y algunos les gusta

leer las guias que se les proporcionan, porque les gusta aprender leyendo.

Otro de los aspectos que consideran, es que el docente es paciente cuando explica y da el tiempo
necesario para solucionar las dudas que se le presenta. Mientras que una tercera parte de los
encuestados no les agrada la manera de ensefianza del docente, consideran que no los motiva
durante las clases y que convierte lo préctico en teoria, porque son mas lecturas que explicaciones,
no es préctico y no se le entiende, mencionan que el docente debe ser mas creativo con los nimeros

y en sus explicaciones.

Esto da a entender que hay diferencia entre cada respuesta, pero a la vez un poco reflexiva, ya que
en su mayoria les gustan la matematica, pero no todos a los que les gusta, les agrada la manera
cémo se desarrollan las clases. Definitivamente esta relacién implica de manera negativa en el
aprendizaje de los contenidos basicos que debe desarrollar el estudiante.
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Gréfica 4
De los temas que explica su profesor de matematica entiende:

H Nada
M Solo algunas cosas
m Casi todo

Todo

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

Se evidencia un contraste en los resultados, donde se visualiza un porcentaje en que los estudiantes
aprenden todo, porque mencionan que se les explica bien y se les resuelven las dudas que tienen,
también consideran que tienen facilidad en comprender los temas de matematicas. Otro porcentaje,
menciona que la mayoria logra aprender, porque son temas faciles de comprender, porque leen

mucho y se les explican bien, aunque hay temas que se les olvida o son dificiles de entender.

También una parte menciona que solo algunos de los temas que se desarrollan aprenden, esto es
alarmante, ya gque son la tercera parte, suponen que aprenden poco porque no prestan atencion, las
explicaciones son muy avanzadas y no comprenden, tienen dificultad en matematicay se les olvida

los procedimientos. Aunque en este apartado se vuelve a mencionar que es mas tedrica que practica.
Cabe recalcar que estos resultados son de reflexion, porque se debe lograr en su mayoria o en su

totalidad un buen aprendizaje de los temas que se desarrollen en las aulas, pero hay discrepancia
en los aprendizajes de los estudiantes.
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Grafica s

Forma en que les gustaria que fueran las clases de Matematica

M Explicativas
M Participativas
W Activas, juegos.

Investigativas

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

Los resultados indican que la mayoria de los estudiantes, consideran que las clases deben ser
participativas y activas, porque les gusta participar, opinar, preguntar y porque se comprenden
mejor los contenidos. También hacen mencidn que un aprendizaje divertido, creativo e interactivo
es mejor que sentarse y escuchar las explicaciones, estas acciones pedagogicas son muy

significativas para ellos y les facilitaria el aprendizaje.

Consideran que sera de interés conocer e interactuar con los demas compafieros, de esa manera se
adquiriran los aprendizajes de forma divertida, que facilita la comprension y la canalizacion de los

temas a aprender.
Una minoria considera que les gustaria participar en las clases explicativas, porque solo de esa

forma podran aprender y comprender los temas que desarrolla el profesor. También un porcentaje
desea que las clases sean investigativas porque les gusta leer e investigar para su aprendizaje.
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Grafica 6

Calificaciéon o nota obtenida en el area de Matematica

M Superior
m Alto
1 Basico

Bajo

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

Se evidencia en la mayoria de los estudiantes que obtienen buenas notas en el curso de matematicas,
porgue se dedican al mismo, muchas veces les inculcan miedo que al no ganar el mismo les va a
perjudicar en el rendimiento no solo de este curso sino en resto que tiene asignado en el grado que
curse. Por eso prestan atencion, leen libros de matematicas para comprender mejor, porque algunos

temas se les complica.

Asi mismo, un porcentaje casi de la cuarta parte de los encuestados dicen obtener los resultados
béasicos, con la misma situacion de lo anterior agregado a ello, en ocasiones no entregan tareas o

no todos los temas comprenden.

Un minimo porcentaje respondié que obtienen punteos superiores porque le comprenden bien a la
matematica y porque les es importante en la vida. Aunque hay un porcentaje que obtienen
calificaciones bajas, porque no comprenden matematicas y no entiende las explicaciones del

docente, lo que les causa en ocasiones frustracion.
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Es interesante observar y analizar la respuesta brindadas por los estudiantes, al ser muy sinceros en
decir que han aprendido poco y casi todos los temas desarrollados no les ha dejado mayor
conocimiento del curso. Mientras otro grupo responde que mediante la dedicacion que le brindan
al curso ha podido obtener mejores resultados, como notas altas y basicas, lo cual causa
incertidumbre y a la vez corroborar que, si es real 0 no estas respuestas, la duda nace de los

resultados anteriores.

Pero, por otra parte, las notas no definen en si el aprendizaje o conocimientos adquiridos por el
estudiante. Por lo que es muy importante lograr una ensefianza que pueda impactar a los estudiantes
basado en una formacion ludica, activa, interactiva e interesante, para lograr en si aprendizajes

béasicos, altos y superiores a las anteriores.
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Gréfica7

El profesor de matematicas después de explicar el tema deberia realizar

B Ejercicios complementarios.
M Trabajos de investigacion
B Ejecutar juegos de ldgicas.

A. Problemas del diario vivir.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

En los resultados obtenidos se evidencia que los estudiantes prefieren trabajar después de una
explicacion con juegos didacticos, ldégicas retadoras para ejercitar y obtener un mejor
conocimiento, que motive trabajar, porque asi se aprende de una mejor maneray porque les resultan

[lamativo los desafios y retos matematicos.

Otro aspecto que resalta son los ejercicios complementarios, la tercera parte de los encuestados
hacen evidenciar que; estos ejercicios pueden apoyar en un aprendizaje mejor, lo cual, aplicar y
demostrar lo aprendido en la realizacion de los ejercicios fortaleceran los conocimientos, y otra
parte de los encuestados consideran gque sean trabajos de investigacion, porque les gusta leer,

investigar, indagar y obtener informacion.

Resulta interesante visualizar que la mayoria desee ser protagonistas de su aprendizaje, esto se debe
aprovechar al aplicar la Ludopedagogia como metodologia de ensefianza, poder integrar de manera
efectiva a los estudiantes en las actividades como juegos de simulacion para fortalecer su
aprendizaje, tener en cuenta que es posible aplicar en las sesiones de una clase, antes, durante y

después, ya sea de manera individual como grupal.
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Grafica 8

Motivacidon del profesor para que le tome gusto a la matematica

mSl mNO

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapéan, 20-09-2021

En este apartado y como se evidencia en la grafica la mayoria de los encuestados consideran que
el docente los motiva a través de palabras de apoyo moral, con la ayuda que les brinda, la paciencia
que les da, como también a través de actividades de habilidad mental, activacion de conocimientos,
ejercicios interesantes, les indica leer libros, les proporciona iméagenes y pocos consideran que no
los motivan en el desarrollo de las clases, ya que consideran que solo se basan en la guia de trabajo

y no se evidencia una motivacion solo palabras animadoras.

Al interpretar estos resultados adquiridos, se puede evidenciar que las motivaciones que se realiza
a los estudiantes son de manera extrinseca, puesto que son palabras de aliento o motivadoras de
indole morales, también por la paciencia, pero no se menciona que es por la manera y forma de
trabajo, y una tarea ardua de todo docente, es lograr que esas motivaciones sean de manera
intrinsecas, porque es primordial, indispensable y como sustento de un buen aprendizaje.

Para lograr esto, se deben tomar en cuenta muchas cosas y factores que influyen el en proceso de
ensefianza y aprendizaje. En los resultados anteriores se evidencian de parte de los estudiantes al
mencionar que las actividades practicas, los juegos educativos y la interaccion los motiva a
aprender, a desarrollar las habilidades y una buena comunicacién con los compafieros.
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Grafica 9

Consideracion de 1 a 10 de lo aprendido por la forma de ensefianza en matematica

m5

H6

m9

m10
Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

Se logra evidenciar en la gréfica que existen diferencias en los aprendizajes de los estudiantes, para
el andlisis y comprension se desglosaran en pares y cabe mencionar que estos resultados son

escritos por los mismos.

En los resultados de 5, 6 mencionan que han aprendido hasta ese nivel porque no prestan atencion
al docente, los temas son dificiles y no comprenden en su totalidad, asi mismo las explicaciones

son muy tedricas y generan confusion en los temas, siendo asi el no aprender.

En los niveles 7 y 8, consideran que algunas cosas no se logran aprender por el poco tiempo que
brinda el docente en las explicaciones y porque en ocasiones se les olvida lo que han aprendido, al
momento de realizar los ejercicios, por algunos procedimientos que se han olvidado comenten

errores en su solucion.

En los numerales 9 y 10 hacen mencion que el docente les ha explicado bien, tienen facilidad de
aprender, se esfuerzan mucho y porque consideran un curso importante para la vida y es por ello
por lo que siguen investigando los temas por medio de plataformas digitales, libros u otros

documentos que les apoyan.
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Gréfica 10
Como le gustaria recibir las clases de Matematicas

Explicativas

Investigativas

Activas, participativas, juegos.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapén, 20-09-2021

En este apartado como una pregunta abierta, se dejo para que cada estudiante encuestado diera su
propia idea de cdmo desearia recibir las clases de matematicas, en el analisis de la informacién, se
evidencian tres modalidades de ensefianza que desean los encuestados, A investigativas, B

explicativas y C practico, participativo y creativo.

En un porcentaje han mencionado que las clases sean investigativas, para poder aprender en libros,
textos, informacion digital. Por otro lado, un porcentaje desea que las clases sean explicativas,

porque consideran que es la manera en que pueden aprender y que el docente explique bien.

En la dltima modalidad que se evidenci6 en los resultados, donde la mayoria de los estudiantes
encuestados desean las clases de matematicas con actividades donde los estudiantes que estan
inmersos en el proceso de aprendizaje desarrollen habilidades, divertidas, creativas, interactivas,
jugar con los niumeros, jugar con materiales didacticos, dentro y fuera del aula, que sea de manera

practica, uso de recursos comprensivos, actividades que motiven a trabajar y ser felices.
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4.1.2 Analisis y discusion de resultados, encuesta dirigida a docentes

Para el andlisis de estas boletas, se realizdé por medio de cuadros comparativos de doble entrada,
consistente en la contraposicion sistematica de elementos, es decir, en comparar los resultados

obtenidos y asi resaltar sus semejanzas, diferencias o caracteristicas distintivas.

Estas boletas de encuesta fueron aplicadas de manera presencial en el establecimiento Fe y Alegria
No. 49 Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan., en la que participaron dos Docentes
del curso de matematicas, el Coordinador Pedagdgico y el director del establecimiento, siendo un
total de 4 personas. Sobre el tema la ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de
la matematica, aplicada por los docentes del ciclo bésico. De manera que se realizé un andlisis y
se presenta a continuacion interpretando las respuestas y darles posibles propuestas para la

aplicacion.

Se evidencian semejanzas entre las respuestas, como también muchas diferencias, para una mejor
comprension, se analizé e interpretaron las respuestas por pares, se hace una comparacion del
docente 1 con el docente 2 y las aportaciones del Coordinador pedagdgico con las del director del
establecimiento. Con el fin de poder comprender, interpretar y analizar las respuestas dadas por

cada uno de ellos.
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Tabla 1
Aplicacién de una metodologia especifica en el desarrollo de las clases de Mateméatica

Si: Si:

Metodologia activa y ludo matematica Método inductivo, de lo facil a lo dificil.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

Se evidencia que los docentes aplican metodologias distintas, uno va enfocado en la realizacion
de actividades ludicas mientras el otro va de una manera teorica de lo facil a lo dificil, nos evidencia
que llevan distintas propuestas de trabajo y aplicacion de la misma y esto genera diferentes

comentarios de los estudiantes, haciendo referencia que le gusta las matematicas y a otros no.

En estos resultados se evidencia una diferencia, porque no concuerdan en las metodologias
aplicadas y a aplicar por los docentes, puede referirse a que no se tiene buena comunicacion asertiva
0 porque se ha decidido comparar resultados finales después de su aplicacién, aunque con estas
respuestas surgen dudas lo que pueden generar controversia si es factible el uno o el otro.

Un dato importante es la metodologia activa de la matematica, esto va enfocada en la misma linea
de la investigacion y es posible acoplarla a la propuesta que se desarrollara, porque se refiere a la
Ludopedagogia como una metodologia activa en la ensefianza y va hacia un enfoque activo,
integradora e incluyente. Aunque cabe mencionar que es posible la integracion de la metodologia
inductiva dentro de la Ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza.
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Tabla 2

Relacion de los conocimientos previos con el nuevo tema de aprendizaje

Si: Si:

Mediante la problematizacion de los temas a Juegos ludicos o lluvia de ideas

desarrollar al inicio de las clases

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapéan, 20-09-2021

En los resultados obtenidos se evidencia que los docentes toman en cuenta los conocimientos
previos de los estudiantes, el docente 1, lo realiza mediante la problematizacion de temas vy el
docente 2 a través de juegos ludicos o lluvia de ideas, cabe mencionar que en el centro educativo
las clases se realizan en momentos definidos y dentro de la secuencia de ensefianza se tiene
contemplado el espacio de activacion de presaberes, como un espacio de una introduccion

motivante en el desarrollo de los contenidos.

Para lograr un aprendizaje significativo, podemos sustentarnos en la teoria de Ausubel, que indica
que el aprendizaje significativo es un aprendizaje con sentido basicamente referido a utilizar los
conocimientos previos del estudiante para construir un nuevo aprendizaje, es muy importante este

momento en las diferentes metodologias a aplicar en la ensefianza de parte del docente.

Es interesantes saber que se posee una secuencia didactica de ensefianza en el establecimiento, y
es por ello por lo que la aplicacion de la ludopedagogia como metodologia de ensefianza sera
prudente al aplicarla de manera secuenciada y en momentos establecidos, aqui se aprovecharia de
una mejor manera, puesto que no se confundira con un simple juego, sino que su ejecucion sera

ordenada y objetiva, individual y colectiva.
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Tabla 3
¢Utiliza estrategias que motiven a sus estudiantes a aprender en el curso de

Matematicas?

Si: Si:
Aprendizaje basado en estrategias. Juegos, problematizacion enfocada con su
entorno.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

Se logra ver que ambos mencionan que, si utilizan estrategias para motivar a sus estudiantes,
aunque se evidencia que se tienen pocas estrategias porque solo mencionan uno cada uno, se ha
demostrado en las interrogantes anteriores la aplicacion de la problematizacion en el curso de

matematicas y el otro docente que aplica la estrategia basado en estrategias.

Es necesario definir que la motivacion abarca muchos aspectos, pero en el ambito de la ensefianza
y aprendizaje hace referencia, fundamentalmente, a aquellas fuerzas, determinantes o factores que
incitan al alumnado a escuchar las explicaciones de manera activa. Por ello se deben ejecutar

estrategias que realmente logren motivar.
Como se mencionaba anteriormente por los estudiantes que los docentes motivan con palabras de

aliento, moral y la paciencia que tienen con ellos, pero no solo debe ser eso, sino también en el

desarrollo de las estrategias, que sean innovadoras, integradoras y sobre todo motivadoras.
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Tabla 4
Conocimiento de la ludopedagogia

No. Si.
Ensefianza y Aprendizaje basado en juegos

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

En los resultados obtenidos y como se evidencia el docente 1, desconoce a qué se refiere la
ludopedagogia y también como metodologia activa en la ensefianza, el docente 2, posee
conocimiento de ello y su caracteristica, aunque causa incognita sobre el docente 1, en la primera
interrogante hace énfasis en la Ludomatematica, y responde en esta interrogante que desconoce la
ludopedagogia, estos términos no estan tan separados, aunque en su esencia poseen diferencia.

Resulta de importancia lograr aplicar y ejecutar la propuesta de la ludopedagogia como una
metodologia activa en la ensefianza y aprendizaje de la matematica, y no solo para enriquecer los
aprendizajes de los estudiantes sino también para enriquecer los conocimientos de los docentes.

Es importante saber que el juego es una actividad mental y fisica que favorece el desarrollo de una
manera integral y con armonia. Jugar aprendiendo ofrecera mayores posibilidades para lograr su
desarrollo como investigar, crear, divertirse, descubrir, fantasear, ilusionarse y aprender de manera
activa, va encaminada la aplicacion de la ludopedagogia, para lograr lo que se ha mencionado
anteriormente. De manera que es trascendental dar a conocer esta propuesta y poder aplicarla como

una metodologia activa y significativa en el aprendizaje de los estudiantes.
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Tabla 5
Utilizacién de la ludopedagogia en la ensefianza de la Matematicas

No. Si:
Dependera del tema, para poder adaptar un

juego.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

En los resultados obtenidos, se evidencia que solo un docente aplica la ludopedagogia, pero siempre
y cuando dependera del tema, y el otro docente no, ya que en la pregunta anterior menciona que
desconoce esa metodologia. Haciendo una comparacion entre ambas respuestas, se visualiza
diferencia en sus procesos de ensefianza, seria interesante ver y lograr que ambos puedan llevar
una misma metodologia en la ensefianza de la matematica, porque de esa manera pueden apoyarse

en estrategias, técnicas y actividades para que se desarrolle con los estudiantes.

Estas diferencias que existen entre la manera de ensefiar de parte de los dos docentes pueden
generar también diferencias entre las preferencias de los estudiantes, porque de alguna manera
dirdn que no les agrada la forma de ensefianza el docente 1 y les gustaria que se trabaje con el

docente 2, es por ello que se debe replantear esta situacion, analizarla y reflexionar sobre ello.
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Tabla 6
Implementacion de juegos didacticos en la ensefianza de la Matematica

Si: Si:

Para motivar a los estudiantes para que Para que los estudiantes aprenden mas y

aprendan las matematicas. divertidos.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

Es importante visualizar que ambos encuestados estan de acuerdo en aplicar los juegos didacticos
en la ensefianza de las matematicas, porque consideran de motivacion, aprendizaje divertido y
significativo en los estudiantes, aunque en las interrogantes anteriores se hace mencion de que se
deberia Ilevar una misma linea de accion de parte de los dos docentes en la aplicacion de sus
estrategias, técnicas y actividades de ensefianza. Se considera esto porque es importante en que se

apoyen y tengan una buena comunicacion.

Los juegos didacticos son actividades que fomentan o estimulan el aprendizaje en los estudiantes
de manera simple y ludica. Cabe destacar que estos juegos tienen hoy mucha importancia para un
desarrollo de aprendizajes adecuados ya que es conveniente que no solo se aprenda a través de

explicaciones y el estudiante sea un sujeto receptor y pasivo en su aprendizaje.

El juego es una herramienta de aprendizaje innata en la que se produce un proceso interactivo y de
comunicacion con el entorno natural y con otras personas. Jugar aprendiendo es importante porque
no s6lo proporciona confianza en uno mismo, sino que esta accién da placer y satisfaccion a quien

la lleva a cabo.
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Tabla 7
Aplicacion de la ensefianza de la Mateméatica con materiales novedosos

A veces: Si:

Maquetas, demostrativas, material didactico Dados, rompecabezas, férmulas en carteles,

interactivo. etc.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapéan, 20-09-2021

Los encuestados han mencionado que utilizan materiales novedosos en la ensefianza de la
matematica, en la que mencionan materiales demostrativos, de andlisis mental, creatividad e
interactivos, aunado a ello, son acciones en la que se pone al estudiante a pensar, analizar,

interactuar y participar activamente en su proceso de aprendizaje.

Destacar que la importancia de los materiales didacticos novedosos en el favorece los procesos
cognitivos, psicomotores y psicoafectivos, debe considerarse en el ritmo de aprendizaje de los
estudiantes y los juegos didacticos deberian ser parte de la vida. No solo fomentan la capacidad
cognitiva, sino que ayudan a desarrollar distintas capacidades como la memoria, autoestima,

concentracion y el desarrollo social, entre otras.

Cabe mencionar que los materiales didacticos elaborados con recursos del medio proporcionan
experiencias que pueden ser aprovechados para identificar propiedades, clasificar, establecer
semejanzas y diferencias, resolver problemas, entre otras, al mismo tiempo, sirve para que los
docentes se interrelacionen de mejor manera con los estudiantes y juntamente con la propuesta de
la ludopedagogia como parte fundamental en la ensefianza del ser humano. Si bien se tiene claro
que el juego es la principal actividad infantil, jugar es una necesidad, un impulso vital, primario y

gratuito, que nos empuja desde la infancia a explorar el mundo, conocerlo y dominarlo.
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Tabla 8

Conocimiento de la didactica de la matematica basada en la ludopedagogia

No. Si:
Es la ensefianza en base a juegos.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

La respuesta de esta interrogante solo el docente 2 posee conocimiento de la didactica de la
matematica basada en la ludopedagogia, y el docente 1, ha mencionado que no, es aceptable la
sinceridad del docente 1, porque tiene otra perspectiva en las metodologias que aplica en su
quehacer educativo, mientras el docente 2, ha mencionado que conoce y aplica la Ludopedagogia,

siempre y cuando se pueda con los temas que desarrolla.

Ambos docentes les gustaria aplicar la ludopedagogia como metodologia de ensefianza, aunque por
el momento no lo han realizado, asi mismo los estudiantes desean que sean desarrollados los
contenidos con ellos de manera interactiva, practica, participativa y cooperativa. Es por eso que la

ensefianza de la matematica puede convertirse aln interesante en su desarrollo.

El juego es base fundamental de motivacion y es importante en la adecuacion de la actividad
educativa. Por tal motivo, es bésico lograr involucrar de manera efectiva a los dos docentes y a los
estudiantes en ser participes en la aplicacion de la ludopedagogia como una metodologia activa en

la ensefanza de la matemética.
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Tabla 9

Cbomo mejorar la ensefianza de la matemética

Preparado mas en el aspecto didactico a los A través de juegos enfocarnos en el contexto

docentes, oportunidades, herramientas del estudiante y quitarles el miedo o la idea que
pedagdgicas novedosas para la ensefianza de los = tienen nuestros estudiantes a la matematicas.

temas.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

Mencionan la manera en que ellos consideran mejorar la ensefianza de la matematica, estas
respuestas como se evidencia, existen semejanza en los aportes, porque desean ofrecer
oportunidades de aprendizajes interactivos entre los estudiantes, asi mismo a través de juegos
educativos contextualizados y que apoye a los estudiantes a confiar en ellos mismos. También
destacan que se debe estar preparado en el aspecto didactico con herramientas novedosas para la

ensefianza de los temas.

Con estos aportes de los encuestados, evidencian que estan en la total disposicion de poder ser
orientados y apoyados en la aplicacion de la Ludopedagogia como una metodologia activa en la
ensefianza de la matematica. Cabe mencionar que sera pertinente adaptar estos aportes con la

investigacion y basado a ello dar las propuestas de su ejecucion.

Actualmente son muchos los aportes que no dudan en afirmar la importancia y conveniencia de
utilizar juegos y actividades ludicas en el aula. Psicélogos, pedagogos, didactas, matematicos, etc.,
coinciden en que la actividad ludica constituye una pieza clave en el desarrollo integral del
estudiante y con todos estos aportes vienen a reforzar la fundamentacion teérica de esta
investigacién y su ejecucién como metodologia activa en la ensefianza de la matematica.
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4.1.3 Andlisis y discusion de resultados, encuesta dirigida a coordinador y director

Tabla 10
Aplicacion por parte del docente de alguna metodologia especifica en el desarrollo de las

clases de Matematica

A veces A veces
Resolucion de problemas, Aplicacion de Constructivista.

tarjetas.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapéan, 20-09-2021

Se evidencia que los docentes que si aplican sus metodologias pero no concuerda con lo que
asimilan el coordinador y el director, ambos mencionan que las metodologias aplicadas van
enfocadas en la resolucion de problemas y aplicacion de tarjetas en el desarrollo de las clases

utilizando el enfoque constructivista.

En estos resultados se evidencia una desigualdad de respuestas, porque no concuerdan en las
metodologias aplicadas y a aplicar por los docentes, puede referirse a que no se tiene comunicacion
asertiva entre docentes y los inmediatos superiores porque se ha dejado a criterio docente como
llevar el proceso de ensefianza y aprendizaje con los estudiantes y comparar resultados finales

después de su aplicacion.

Por otra parte, seria interesante acoplar la investigacién y la propuesta de la Ludopedagogia como
metodologia activa de ensefianza de la matematica con el Constructivismo, porque se convierte al
educando un protagonista de su formacion, a través de las acciones ludicas, la practica de valores,
el uso del razonamiento, la aplicacion de los conocimientos previos para adaptarlos con los nuevos

conocimientos.
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Tabla 11

Evidencia de la relacion de los conocimientos previos con el nuevo tema de aprendizaje

Si: Si:
La aplicacion de estrategias en la Activacion Activacion de Presaberes.

de Conocimientos Previos.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

Se puede visualizar que ambos coinciden en la respuesta, puesto que dentro del centro educativo
se posee y se aplica una secuencia didactica de ensefianza en la que se emplean momentos
establecidos, y dentro de esto se ha determinado un espacio para la activacion de pre-saberes, como

un espacio de una introduccion motivante en el desarrollo de los contenidos.

Es fundamental este espacio para el inicio de cada acto educativo, porque se desea lograr un
aprendizaje significativo, sustentdndose en la teoria de David Ausubel, es por ello importante este

momento en las diferentes metodologias a aplicar en la ensefianza de parte del docente.

Partir de los conocimientos previos del estudiante es un elemento que permite: dinamizar el
proceso de ensefianza y aprendizaje, socializar la informacion que cada uno tiene respecto a un
tema, debatir los puntos de vista de cada uno e incorporar el nuevo contenido a ensefiar, adjuntado
todo este proceso con la Ludopedagogia como metodologia de ensefianza, es lograr orientar
sus conocimientos y habilidades innatas o adquiridas con anterioridad y poder desarrollarlas con la

disposicion del estudiante en el proceso de su aprendizaje.
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Tabla 12

Aplicacién de estrategias que motive a los estudiantes a aprender en el area de Matematicas

Si Si
Rompecabezas y tangram A través de experimentos.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021.

Se evidencia la aplicacion de estrategias que motiven al estudiante en aprender en el curso de
matematicas, a través de actividades de razonamiento, légicas, de andlisis, experimentos, en la que
el estudiante se convierte en alguien activo en su aprendizaje y o motive a aprender en el curso de

matematicas.

Un estudiante con motivacion por aprender matematicas demuestra entusiasmo por comenzar el
aprendizaje, perseverancia durante el desarrollo del proceso, y realizacién personal y alegria al
comprobar que es capaz de aprender de modo significativo. Por tal razén es importante tomar en

cuenta este factor que influye de manera efectiva y significante en la adquisicion de su aprendizaje.

Ademas, en nuestra intervencion en el aula no debemos olvidar que los estudiantes necesitan
motivacién, tiempo de consolidacion de los conocimientos y experimentacion en contextos
diferentes. La mayor cantidad del tiempo se limitan a una exposicion meramente formal y que no
permite ver las aplicaciones directas o la parte Iudica, pues la ensefianza de las matemaéticas se
planifica habitualmente sin tener en cuenta la componente de gratificacion en el aprendizaje.
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Tabla 13
Facilidad de aprendizaje de la matematica con la forma de ensefianza

Si A veces
Hace que las clases sean mas dinamicas. Muchos estudiantes vienen con muy pocos

conocimientos en matematicas.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapén, 20-09-2021.

Se evidencian diferencias, el coordinador menciona que los estudiantes aprenden facilmente
mediante las clases dindmicas del docente, aunque cabe mencionar la realidad que muchos
estudiantes llegan en el nivel basico con pocos conocimientos en matematicas, porque vienen de
las areas rurales y la educacién ahi es muy insuficiente, lo que ha mencionado el director y por lo

que indica que se hace dificil que los estudiantes aprendan facilmente los contenidos en el curso.

Estas respuestas vienen a dar espacio de analisis y reflexion, puesto que se debe pensar en la
metodologia a aplicar con los estudiantes, pero sobre todo, lograr identificar las caracteristicas de
ellos y poder tomar las mejores decisiones, para poder un lograr aprendizajes significativos en
matematica basada en conceptos y relaciones entre éstos, y cargada de significados practicos, que

conecte la teoria con la préctica.
El aprendizaje en matematicas es un proceso de construccion de representaciones personales

significativas y con sentido de un objeto y situacion de la realidad. Es un proceso interno que se

desarrollara cuando el estudiante este en interaccion con el medio sociocultural y natural.
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Tabla 14
Conocimiento de la Ludopedagogia

Si Si
Una manera de desarrollar habilidades y Esunametodologia que se basaen el juego para
capacidades de los estudiantes de manera que aprendan los estudiantes.

creativa e innovadora.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

Se hace mencién que ambos encuestados poseen conocimiento del término Ludopedagogia,
haciendo referencia a una metodologia basada en aprendizajes con juegos y por otra parte como
una manera creativa e innovadora en poder desarrollar las habilidades y capacidades de los
estudiantes. Son importantes estas aportaciones porque se posee ya como una Vvision de lo que se

pretende alcanzar con la investigacion.

La ludopedagogia aplicada por el docente debe realizarse sobre las bases de una metodologia que
de forma general se estructure a partir de la preparacion, ejecucion y conclusion. Es necesario que
provoque sorpresa, motivacion y entretenimiento a fin de garantizar la estabilidad emocional y de
nivel de participacion en su desarrollo para impulsar el perfeccionamiento de las capacidades y
destrezas dentro de un enfoque ludico. La actividad lidica debe ser considerada como metodologia
general bésica para desarrollar las capacidades de comprender conceptos, conocer procesos Yy

solucionar problemas.
Es necesario que los docentes de matematicas asimilen la importancia de la didactica de esta

disciplina, a fin de buscar alternativas metodoldgicas para que los estudiantes sean constructores

de su propio aprendizaje y se apropien de esos saberes.
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Tabla 15
Evidencia en la planificacion y las secuencias didécticas de las actividades que fortalecen la

ensefianza de la matematica

Si Si
A través de pensamientos Idgicos, resolucién A través de tangram, juegos en linea,

de problemas experimentos.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

En el proceso de ensefianza y aprendizaje, del establecimiento se elaborany aplican planes anuales,
bimestrales y secuencias didacticas, cabe recalcar que se debe presentar cada plan de curso ante el
coordinador pedagogico y director, por tal motivo se realizé la pregunta donde mencionan que han
evidenciado las actividades que fortalecen la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, describen
que se ha observado juegos de tangram, juegos en linea, experimentos y algo que se ha mencionado,

resolucion de problemas a través del pensamiento l6gico.

Los procedimientos que se realizan en un aula de clase para facilitar el conocimiento de los
estudiantes deben ser innovadoras, integradoras y participativas, Por tal motivo, se comprende que
la didactica de la matematica implica que el sujeto de aprendizaje, se constituye en el creador de

su aprendizaje, despertar el interés y estimular la creatividad.
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Tabla 16

Conveniencia en la implementacién de juegos didacticos en la ensefianza de la matemética

Si Si
Asi aprenden jugando, aunque hay que Porque larecepcion del aprendizaje es mejor.
cerciorarse de la calidad del juego y que

implique el aprendizaje.
Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

Ambos estan en acuerdo en la aplicacion de juegos didacticos en el proceso de la ensefianza, porque
se considera de importancia que los estudiantes aprendan jugando, aunque hay que cerciorarse de
la calidad de juego que se aplique con ellos, asi mismo se describe como una mejor recepcién de
aprendizajes, evidencia que ambos tienen una vision de que la aplicacion de la ludopedagogia en

la manera de ensefiar a los estudiantes viene a favorecer en el aprendizaje de cada uno.

Los juegos didacticos pueden ser individuales y grupales, de esta forma los estudiantes aprenden a
ser autdbnomos y a resolver situaciones por si mismos, adicionalmente los ayuda a desarrollar
competencias sociales. El juego es parte importante en la vida del estudiante, introducen al tema,
lo vuelven parte de su aprendizaje, es una actividad fundamental en la vida del estudiante, el

aprendizaje mas valioso en su desarrollo tiene lugar mediante el juego o actividades ludicas.
En términos generales el juego es base fundamental de motivacion y es importante en la adecuacion

de la actividad educativa porque facilitan el logro de las competencias, al permitir que la mente de

los estudiantes sea mas receptiva, activa y de pensamiento logico.
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Tabla 17

Aplicacion en la ensefianza de la matematica con materiales novedosos

Si. Si.
Plataformas educativas, resolucion de casos. Juegos en linea, los diferentes materiales que

Ilevan experimentos.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapéan, 20-09-2021

Hacen mencion que los docentes aplican y utilizan materiales novedosos en el desarrollo de las
clases de matematicas, las cuales se resaltan las plataformas educativas, los experimentos, los
juegos en lineas y resolucidon de casos. Es interesante ver que los materiales a utilizar van enfocados
en aspectos tecnoldgicos, dentro del centro educativo se posee la sala telematica y con acceso a

internet y es por ello que se ha sido de utilidad para los docentes en su aplicacion.

Trabajar con recursos tecnoldgicos y con materiales concretos para el desarrollo de contenidos en
el curso de matematicas, sera de aporte en el aprendizaje de los temas de matematicas, esto es
posible y factible, porque se cuenta con los recursos tecnoldgicos y espacio fisico en el

establecimiento.

El material didactico como aquellos medios y recursos que facilitan la ensefianza y el aprendizaje,
dentro del contexto educativo, que va estimulando la funcion de los sentidos para acceder de
manera facil a la adquisicion de conceptos habilidades, actitudes o destrezas. Al incluir estos con
la aplicacion de la ludopedagogia, no solo se aprendera en su uso, sino también en su elaboracion,
porque proporcionan experiencias que los estudiantes pueden aprovechar para identificar
propiedades, clasificar, establecer semejanzas y diferencias, resolver problemas, entre otras vy, al

mismo tiempo, sirve para que los docentes se interrelacionen de mejor manera con los estudiantes.
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Tabla 18

Cbomo mejorar la ensefianza en el area de matematica

Una reestructuracion desde la etapa inicial y Realizar actividades complejas donde se
que se empieza algebra desde la infancia. verifique la importancia de la mate en la vida

real.

Fuente: Colegio Fe y Alegria No. 49. Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, 20-09-2021

Se logro obtener el puntos de vistas de los encuestados, en la cual describen la importancia de la
matematica desde la etapa inicial en la que se debe reestructurar la ensefianza, asi mismo donde las
actividades se realicen y que tenga objetividad en la importancia de la vida , aunado a esto, se puede
mencionar en las respuestas de los estudiantes, la importancia que ellos le brindan al curso de
matematicas, asi mismo dentro de las respuestas obtenidas, se hace mencién de las actividades
complejas y su importancia, es de indicar que la investigacién va encaminada a la mejora de la
ensefianza de la matematica a través de actividades significativas, practicas, complejas,

integradoras y motivadoras.

Teniendo en cuanta que el juego es importante para el estudiante ya que es una ocupacién seria y
de valor, ya que fomenta la imaginacién y desarrollo, los procesos cognitivos y lo estimula en el
desarrollo de sus facultades, es decir el juego cumple un rol importante en la formacion del
estudiante, porque permite perfeccionar la actividad motriz, la destreza en sus movimientos finos
y gruesos, asi como también afirma las sensaciones y abre el camino a maltiples experiencias en la

comprension de la realidad y la motivacion.
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4.2 Discusion de resultados

La ensefianza de la matematica durante el transcurrir de los afios ha venido de cambio en técnicas,
métodos, materiales, actividades. Este proceso como parte fundamental de la educacion formal, es
un lapso que contribuye al desarrollo integral de los estudiantes. La expectativa de los docentes por
orientar una ensefianza méas dinamica, integradora, activa y participativa del curso de matematicas
son muy amplias, porque desean generar aprendizajes significativos y mayor rendimiento de los
estudiantes. Por esta razon y por muchos factores que influyen dentro del aprendizaje significativo
del estudiante se ha investigado sobre la ludopedagogia como una metodologia activa en la
ensefianza de la matematica aplicada por los docentes.

A traveés de los instrumentos de investigacion se ha obtenido una riqueza en informaciones, una de
ellas, se ha evidenciado que la ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la
matematica no es aplicada de manera activa con los estudiantes del Centro Educativo Fe y alegria
No. 49, cabe mencionar también que en las interrogantes aplicadas a los estudiantes evidencian el

anhelo de ser participe dentro de esta metodologia.

La matematica en la ensefianza debe despertar el interés en el estudiante, eliminar el mito, que la

matematica es dificil o que cause dolor de cabeza, y formar la idea que es Gtil en la vida.

En las boletas de investigacion sobre la importancia que los estudiantes le dan al curso,
considerando importante en el proceso de vida aunado a esto, los docentes, coordinador pedagdgico
y director coinciden en la respuesta de la pregunta nueve, en la que indican que debe haber una
reestructuracion desde la etapa inicial para su aplicacién asi mismo la realizacion de actividades
complejas donde se verifique la importancia de la matematica en la vida real, tomando en cuenta

la contextualizacion.
En la pregunta diez, aplicada a los estudiantes, en donde se le da la opcion de que escribiera ;Cémo

le gustaria recibir las clases de matematicas? Se evidencia en la mayoria de los estudiantes con un

83% desean las clases de matematicas con actividades retadoras, practicas, motivadoras, que
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coadyuven a trabajar y ser felices. Poder interactuar ideas con compafieros, llevar la teoria a la
practica, con el objetivo de poder ejercitar sus destrezas, desarrollo de habilidades de manera

divertida, creativa, interactiva dentro y fuera del aula.

También estas respuestas coinciden con la pregunta seis y siete aplicada a los docentes, coordinador
pedagogico y director en la que se le establecid: ¢Sera conveniente implementar juegos didacticos
de las matematicas en el proceso de ensefianza? ¢Le gustaria implementar juegos didacticos de la
matematica en el proceso de ensefianza? Basado a estas interrogantes se obtuvo las respuestas como
un “Si”, agregando a ello que repercutira de buena manera en el aprendizaje, la motivacion, el

interés y la confianza en los estudiantes.

Para culminar, la aplicacién de la metodologia de la ludopedagogia activa en la ensefianza de las
matematicas y apropiadas para el aprendizaje de esta, puede originarse en la orientacion de los
docentes que le den a la ensefianza. Esta metodologia lidica debe ser considerada como
metodologia general basica para desarrollar las capacidades de comprender conceptos, conocer
procesos y solucionar problemas. En la que el docente debe tener un excelente dominio de

estrategias de aprendizaje para hacer la clase mas dinamica, interesante y productiva.

En fin, la matematica juega un papel importante en el entorno de la humanidad, por tal motivo el
estudiante notard su importancia si el docente en su papel de facilitador utiliza ejemplos y
situaciones que sean de actualidad y acordes al entorno de la ensefianza mediante la Ludopedagogia

y la contextualizacion.

74



Conclusiones

La ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la matematica aplicada por los
docentes, no es ejecutada de manera activa y constante en el Centro Educativo Fe y Alegria
No. 49 pero si es de anhelo de los estudiantes de poder ser parte de los procesos de la
metodologia, asi mismo se posee la disposicion y aceptacion de los docentes de matematicas,
el coordinador pedagogico vy el director del establecimiento de poder aplicarla en la ensefianza

de la matematica.

La ludopedagogia como metodologia incrementa el nivel de conocimiento y aprendizaje de la
matematica en los estudiantes, asi mismo influye en la motivacién y el logro de los objetivos
previamente planteados. También como tal, modifica la forma en que los estudiantes pueden
realizar actividades que ademés de interrelacionarlos con su entorno inmediato, y también le
brindan conocimiento que mejora el nivel de su aprendizaje. Como proceso socioeducativo, la
ludopedagogia nos presenta un espacio de aprendizaje que nos permite apropiarnos de la
realidad creativamente, para que esta realidad sea sentida, pensada, criticada y transformada en

colectivo de una manera creativa.

En las investigaciones documentales, de observacion y de campo, se considera la
ludopedagogia vital para el proceso de ensefianza de la matemaética, encaminada hacia un
aprendizaje significativo que impacte en la vida de los estudiantes. Asi mismo, la investigacion
evidencia que las actividades ludicas motivan a los estudiantes hacia el aprendizaje de la
misma, favoreciendo el proceso educativo al crear un ambiente agradable, activo, interactivo

de ensefianza y aprendizaje matematico.

La didactica de la matematica se aplica desde un sustento del constructivismo aunando a la
metodologia del enfoque constructivista que es aplicada por los docentes, adjuntando ambos
nos encamina a que el aprendizaje y la ensefianza vaya en progreso, pues los juegos educativos

cumplen un fin didactico que desarrolla las habilidades del pensamiento, de interaccion, toma
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de decisiones e indican el logro concreto de las competencias, pues permiten que la mente de

los estudiantes sea mas receptiva.

Se concluye que los estudiantes desean las clases participativas, activas, interactivas basado en
juegos educativos y que ayuden a desarrollar las habilidades cognitivas, de agilidad mental, la
interaccion entre comparieros, el disfrute del aprendizaje y la motivacién que en ellos les
generara al ser parte de la aplicacion de la metodologia, esto se ha obtenido en la aplicacion de

las boletas de investigacion.

Los juegos didacticos influyen en la estrategia para la ensefianza y mejoraran
significativamente el aprendizaje de los estudiantes, asi mismo, en la motivacion, participacion,
autonomia y responsabilidad. En el aporte metddico, los juegos educativos deben tener relacion
con los objetivos, los contenidos y los métodos las técnicas y actividades de ensefianza lo cual

ayudaran a los docentes a tener una mejor vision de formacion y evaluacion de los estudiantes
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Recomendaciones

Se recomienda dar respuesta a las necesidades identificadas y proponer la aplicacion de la
ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la matematica aplicada por los
docentes, en el Centro Educativo Fe y Alegria No. 49 como anhelo de los estudiantes de poder
ser parte de los procesos de la metodologia, asi mismo aprovechar la aceptacion y el apoyo de

los docentes de matematicas, el coordinador pedagdgico y el director del establecimiento.

Implementar la ludopedagogia como metodologia de ensefianza para incrementar el nivel de
conocimiento y aprendizaje de la matematica en los estudiantes, como también fortalecer la
motivacidn, la interrelacion con su entorno inmediato, y brindar el conocimiento para mejorar

el nivel de aprendizaje.

Apoyarse en las investigaciones documentales, de observacién y de campo, para lograr
sustentar y proponer la ludopedagogia como metodologia activa y vital para el proceso de
ensefianza de la matemaética aplicada por los docentes, encaminada hacia un aprendizaje
significativo que impacte en la vida de los estudiantes.

Sustentar la didactica de la matematica en los enfoques constructivistas, aprendizajes
significativos y la pedagogia popular para enriquecer las estrategias, técnicas, actividades y
conocimientos sobre la ludopedagogia como metodologia activa para encaminarse a la

aplicacion en el aprendizaje y la ensefianza de los estudiantes.

Fortalecer la motivacién y deseo de los estudiantes en las clases participativas, activas,
interactivas basado en juegos educativos y que ayuden a desarrollar las habilidades cognitivas,
de agilidad mental, la interaccion entre comparieros, el disfrute del aprendizaje y la motivacion

que en ellos les generaréa al ser parte de la aplicacion de la metodologia.
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Capitulo 5

Propuesta de mejora

5.1Nombre de la propuesta

Aplicacion de la ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la matematica por los
docentes del ciclo basico, del Centro Educativo Fe y Alegria No. 49 Myrna Mack, del municipio

de Santa Maria Chiquimula, Totonicapan.

5.2 Descripcion de la propuesta

La matematica como parte primordial y esencial en la vida de cada ser humano en los ambitos
educativos, laborales, personales, profesionales y econdmicos, hacen que sea un tema generador

de discusion y analisis en su proceso de aprendizaje y ensefianza.

A través de la aplicacion de los instrumentos de investigacion a estudiantes del ciclo basico,
docentes de matematicas, coordinador pedagodgico y director sobre el curso de matematica en el
ciclo bésico del Centro Educativo Fe y Alegria No. 49, ubicado en el municipio de Santa Maria
Chiquimula, Departamento de Totonicapan, Guatemala; se encontrd la notoria necesidad de
proponer e implementar la ludopedagogia como metodologia activa para la ensefianza de la
matematica, para ayudar y facilitar la forma de aprendizaje y con ello se logre el progreso en el

nivel de conocimientos de los estudiantes.
También en el analisis y discusion de resultados se ha evidenciado en los estudiantes la demanda
de poder ser participe de un aprendizaje activo, participativo, interactivo, integrador y sobre todo

motivador.

La presente propuesta tiene como propdsito fundamental bridar a los docentes una orientacion

metodologica de ensefianza y aprendizaje a partir de la Ludopedagogia, que ayuden a desarrollar
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habilidades del pensamiento légico y creativo para mejorar el rendimiento academico en el area de
matematicas. La propuesta presenta un manual de base tedrica que fundamenta la Ludopedagogia,
como las caracteristicas, beneficios, y logros que se pueden alcanzar con ello y el desarrollo de un
taller con los docentes sobre como puede ser implementada la Ludopedagogia en el proceso de

ensefianza y aprendizaje de la matematica.

Al principio de la investigacion, se tomd en cuenta a los dos docentes del ciclo béasico, del centro
educativo, a los estudiantes, el coordinador pedagdgico y el director del Establecimiento. Ante las
respuestas obtenidas por parte de ellos, de reestructurar las metodologias de ensefianza desde el
comienzo académico de los estudiantes y poder implementar como base metodoldgica la
ludopedagogia desde el principio de la educacion formal, se ha tomado la decisidn de involucrar a
los docentes del nivel Preprimario, Primario y Medio, niveles con que cuenta y ofrece el Centro
Educativo para que sean participes del taller a desarrollar sobre la aplicacion de la ludopedagogia

como base metodoldgica en la ensefianza de la matemaética.

Para lograr y alcanzar resultados de la propuesta y que apoyen en el progreso de conocimiento de
los estudiantes, mejorar asi su aprendizaje y la motivacion, se requiere de formar e incentivar a los
protagonistas de la ensefianza, es por ello que a través del manual de fundamentacién tedrica de la
Ludopedagogia y el desarrollo del taller de la ludopedagogia en la ensefianza de la matematica

cumplen un fin didactico positivo para el aprendizaje de los estudiantes.

Los resultados del estudio de campo revelan, que los juegos educativos para el aprendizaje de la
matematica, aumenta el nivel de conocimientos, de interés, de motivacion de los estudiantes. Por
ello, surge la necesidad de poder incentivar a los docentes desde el nivel Preprimario, Primario, y

Medio, a través del desarrollo del taller de modo presencial.

La propuesta aqui planteada pretende motivar al docente para que aplique la ludica en el desarrollo
de sus clases, favoreciendo asi el ambiente de aprendizaje en el aula, despertando en los estudiantes
el gusto y el interés por las matematicas y logrando que pierdan el miedo que tradicionalmente se

tiene frente al area.
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5.3 Objetivos

5.3.1 Objetivo general

Reconocer a la ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la matematica en el
ciclo béasico del Centro Educativo Fe y Alegria No. 49, del municipio de Santa Maria Chiquimula,

Totonicapan.

5.3.2 Obijetivos especificos

Estructurar un manual de fundamentacion teorica sobre la Ludopedagogia, caracteristicas,

beneficios, no beneficios, los alcances y el impacto.

Organizar actividades Ludicas que se implementaran en el taller de Matematicas.

Ejecutar un taller basado en la Aplicacion de la Ludopedagogia como Metodologia en la

ensefianza de la Matematica.

Contribuir con una eficaz orientacién metodoldgica para el docente sobre actividades ludicas

en el desarrollo del taller.

5.4 Resultados esperados

Se desea con esta propuesta lograr en el docente la incentivacion y reflexion en su metodologia de
ensefianza, y que reconozca a la ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la
matematica en el ciclo basico del Centro Educativo Fe y Alegria No. 49, del municipio de Santa
Maria Chiquimula, Totonicapan. Por lo que se pretende estructurar eficientemente el manual de
sustentacion tedrica de la ludopedagogia de acuerdo con sus caracteristicas, alcances, aplicacion e
impacto en los estudiantes, con el fin de poder proporcionarle al director, coordinador pedagdgico,

y los docentes de matematicas del centro educativo.
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Asi mismo, a través del desarrollo del taller con los docentes se logre contribuir con una eficaz
orientacion metodoldgica para el docente sobre su proceso de ensefianza, impactando en su

autorreflexion y motivacion para que lo apliqué con sus estudiantes.

También, se pretende lograr mejor rendimiento de los estudiantes en el curso de matematicas.
Trascendiendo en la motivacién, la confianza en ellos mismos, la interaccion, el aprendizaje
cooperativo, el respeto entre ellos y sobre todo un aprendizaje basado en experiencias que impacten
Y que enriguezcan sus conocimientos y aprendizajes. Entonces, por lo mencionado anteriormente
se espera que el docente, si, pueda reconocer y aplicar la ludopedagogia como metodologia activa

en la ensefianza de la matematica.
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5.5 Actividades

respeto entre ellos y sobre todo

Matematicas.

Descripcion de Resultados esperados Actividades Mes1 | Mes2 | Mes 3 | Observaciones
la propuesta
Aplicacion de la | Lograr en el docente la|e Estructurar un manual de X
ludopedagogia incentivacion y reflexion en su fundamentacion tedrica sobre
como metodologia de ensefianza, y la ludopedagogia,
metodologia que reconozca a la caracteristicas,  beneficios,
activa en la | ludopedagogia como alcances, impacto y juegos
ensefianza de la | metodologia activa en la didacticos.
matematica, por | ensefianza de la matematica
los docentes del e Redaccién y autorizacion de
ciclo bésico, del | Contribuir con una eficaz solicitud para ejecutar el taller | X
Centro Educativo | orientacion metodoldgica para en el centro educativo con los
Fe y Alegria No. | el docente sobre su proceso de docentes por el director.
49 Myrna Mack, | ensefianza, impactando en su
del municipio de | autorreflexion y motivacion | ¢ Planificar y organizar
Santa Maria | para que lo apliqué con sus coherentemente un taller a
Chiquimula, estudiantes. docentes sobre la
Totonicapan. ludopedagogia como| X
Mejor rendimiento de los metodologia activa en la
estudiantes en el curso de ensefianza de la matematica.
matematicas. Trascendiendo en
la motivacién, la confianza en | ® Organizar actividades
ellos mismos, la interaccion, el Lddicas que se
aprendizaje  cooperativo, el implementaran en el taller de X
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un aprendizaje basado en
experiencias que impacten y
que enriquezcan sus
conocimientos y aprendizajes.

Los docentes reconozcan y
apliqguen la ludopedagogia
como metodologia activa en la
ensefianza de la matematica.

Proporcionar el manual e
incentivar sobre la
importancia de la
ludopedagogia  para la
ensefianza y el aprendizaje de
la matematica.

Ejecutar un taller basado en la
aplicacion de la
ludopedagogia como
metodologia en la ensefianza
de la matematica.

83




5.5.1 Cronograma de actividades

Octubre Noviembre | Diciembre

Actividades Semana Semana Semana

1(213|14(1]|2|3(4(1]|2|3|4

Elaboracion de la propuesta.

Primera revision de la propuesta.

Autorizacion de la propuesta.

Redaccion y autorizacion de solicitud para ejecutar el taller en el centro educativo con los docentes
por el director.

Estructurar un manual de fundamentacion tedrica sobre la ludopedagogia, caracteristicas,
beneficios, alcances, impacto y juegos didacticos.

Planificar y organizar coherentemente un taller a docentes sobre la ludopedagogia como
metodologia activa en la ensefianza de la matematica.

Organizar actividades ludicas que se implementaran en el taller de matematicas.

Ejecutar un taller basado en la aplicacién de la ludopedagogia como metodologia en la ensefianza
de la matematica.

Proporcionar la sustentacion teorica de la ludopedagogia como metodologia activa en la
ensefianza de la matematica a los seleccionados del establecimiento.
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5.6 Metodologia

5.6.1 Método Inductivo-Deductivo

Es un método mixto compuesto por la induccion y deduccion que se complementan para cumplir
con la funcion de analisis de las partes y el todo simultaneamente en el proceso de investigacion y

en este caso para la aplicacion de la propuesta.

Ambos, el método inductivo y el deductivo son métodos de razonamiento légico, siendo que
el inductivo utiliza premisas particulares para llegar a una conclusion general, y el deductivo usa
principios generales para llegar a una conclusién especifica. Ambos métodos son importantes en
la produccién de conocimiento. De manera que para lograr en los docentes reconocer a la
ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la matematica, en el ciclo béasico del
Centro Educativo Fé y Alegria No. 49, del municipio de Santa Maria Chiquimula, Totonicapan, es
necesario inducirlos con la base teorica de la ludopedagogia basado en sus caracteristicas, fines,

fundamentos, impacto y funciones.

Asi mismo, para lograr contribuir con una eficaz orientacion metodologica para el docente sobre
actividades ludicas, sera necesario la ejecucion de la metodologia deductiva, ya que en el desarrollo
del taller sera como base de aplicacion la ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza
de la matematica, en otros términos, de manera general para deducir su importancia, su impacto en

el aprendizaje y la motivacién de los educandos.

Para el desarrollo del taller se aplicard una secuencia didactica basado especificamente en cuatro

momentos en la cual se describe de esta manera.

1) Introduccién motivante: no es mas que la activacion de presaberes de los participantes y se

desarrollara de manera general a través de actividades activas.
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2) Trabajo personal: en este espacio se dara el espacio de desarrollo de las capacidades y
habilidades individuales de los participantes, en la que solucionaran desafios, retos y l6gicas

matematicos.

3) Trabajo cooperativo: este serd un procedimiento de ensefianza que parten de la organizacion
de pequefios equipos heterogéneos donde los participantes trabajan conjuntamente de forma
coordinada para resolver los desafios, tareas, problemas matematicos y el desarrollo de

nuevos aprendizajes.

4) Puesta en comun. en este espacio sera un momento donde los integrantes de cada grupo
heterogéneo comunican a otros sus experiencias, conocimientos, aprendizajes adquiridos
en el proceso del taller, llegando en conjunto a conclusiones de los aprendizajes adquiridos
y como parte de cierre en donde los participantes sean conscientes de lo que saben, lograron

construir y reconocer lo que no les queda aun claro para ser aclaradas.

5.7 Implementacion y sostenibilidad de la propuesta

Para la implementacion de la propuesta se ha gestionado comunicacion verbal con el director del
establecimiento, asi mismo con el coordinador pedagdgico para la autorizacion e implementacion,
de tal modo que se ejecutara un taller, como metodologia en su aplicacién sera la Ludopedagogia,
para fructificar los conocimientos de los participantes siendo participes de ello, asi mismo se
proporcionard un documento de sustentacion tedrica de lo que es la ludopedagogia como
metodologia activa en la ensefianza de la matematica, compuesto de las caracteristicas, fines,

impacto, funciones y su aplicacion.

Para su sostenibilidad se quedara en comun acuerdo con el director y coordinador pedagdgico
gestionar talleres para fortalecer los conocimientos e incentivar a los docentes en su aplicacion
como una metodologia de ensefianza activa de la matematica. Asi mismo la disposicion para poder

apoyar en caso de colaborar en aplicar algunos talleres en un futuro con ellos.
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También se quedara en comudn acuerdo que el coordinador pedagdgico solicite evidencias de las
actividades que desarrollen los docentes con los estudiantes para poder tener una sistematizacion
del establecimiento, asi mismo para ser compartida en los momentos de talleres y con otros
establecimientos educativos, cabe mencionar que este proyecto se presentara y realizara en otras
instituciones que lo requieran, ya que Fé y Alegria es una institucion educativa nacional e
internacional, por lo que en todo el proceso de cada afio se realizan talleres, formaciones, congresos
regionales, nacionales e internacionales. aprovechando esto, es primordial realizar esta accion de
sistematizar las acciones basadas en la ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de

las matematica.

5.8 Recursos

5.8.1 Humanos

Como los principales dentro de la propuesta
a) Docentes.
b) Director.
c) Coordinador Pedagogico.

5.8.2 Fisicos

a) Saldén Loyola del establecimiento.

b) Cancha polideportiva entechado, del centro educativo.
5.8.3 Técnicos y materiales
a) Pliego de papel bond
b) Pegante/Resistol

c) Tijeras

d) Marcadores
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e) Yesos

f) Tarjetas enumeradas.

g) Impresiones de hojas.

h) Gorgorito.

1) Hojas papel bond recicladas.
j) Computadoras.

k) Cafoneras.

) Videos.

m) Sillas de pléasticos.

n) Lapices

5.9 Presupuesto

No. Descripcion Precio Precio
Unitario Total
1 20 pliegos de papel Bond Q. 1.00 Q. 20.00
2 3 Resistol de 4onz. Q.5.00 Q. 15.00
3 1 caja de marcadores permanentes. Q. 27.00 Q. 27.00
4 3 cajas de yesos de colores. Q. 6.50 Q. 19.50
5 10 folletos de sustentacion tedrica de la Ludopedagogia como
Metodologia activa en la ensefianza de las matematicas. Q. 9.00 Q. 90.00
6 Encuadernado de 10 folletos Q. 5.00 Q. 50.00
7 Alquiler de una cafionera de una hora. Q. 50.00 Q. 50.00
8 30 impresiones de numeros del 0- 9 a colores. (4 hojas.) Q. 2.00 Q. 60.00
9 1 gorgorito. Q. 25.00 Q. 25.00
Total Q 116.50 | Q 356.50
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metodologia activa para la
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Manual: La ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la

matematica
Ludopedagogia: la ludopedagogia nos confronta y nos dice: el juego nunca es un medio, es
siempre un fin. En palabras del Colectivo Uruguayo de Ludopedagogia, La Mancha: “el juego
nos permite cuestionar lo obvio, arriesgar lo cierto, interpelar lo establecido. Una metodologia
educativa activa que, a partir de una realidad ludica, permite a los participes aprender a pensar los
afectos y afectar los pensamientos. En términos generales el juego favorece el aprendizaje, la
motivacion y el interés por el conocimiento, la interaccion y la participacion en el proceso de

ensefianza y aprendizaje. (Revista de Ciencias Administrativas y Sociales, 2014)

Caracteristicas: para una mayor comprension es inspirada en la metodologia de la Educacion
Popular desarrollada en Brasil por Paulo Freire, la Ludopedagogia es un proceso en constante
construccidn y reinvencion. Es una apuesta politica basada en el encuentro de tres territorios:
a) El juego.
b) EI descubrimiento.

c) Laconstruccion colectiva del conocimiento.

Con estos tres elementos partiremos para poder reflexionar, indagar y ejecutar actividades de

ensefianza que vayan encaminados en la aplicacion de la ludopedagogia.

Beneficios: jugar, divertirse y disfrutar de actividades ludicas y recreativas es un derecho
fundamental de los estudiantes no importando la edad y el nivel que se encuentren, El juego es
garantia de salud fisica y emocional, de ahi su importancia. Lo emocional, psicolégico, fisico y
motriz, cognitivo y social aparecen reflejados en el juego. Ademas:

a) Desarrollan su creatividad.

b) Aprenden a relacionarse con los demaés.
¢) Conocen el entorno e interactdan con él.
d) Exploran la realidad y la imaginan.

e) Aprenden a respetar normas.
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f) Dan rienda suelta a su curiosidad.

g) Ganan autoconfianza.

h) Mejoran su manejo del lenguaje.

i) Aprenden a organizar y tomar decisiones.

j) Fomentan la observacion.

k) Aumentan la concentracion y la atencion.

I) Provocan interés en materias que antes desconocian.

m) Favorecen las capacidades I6gicas, imaginacion e invencion.

n) Presentan la necesidad de tomar sus propias decisiones.

0) Aceleran la adaptacion en los procesos sociales, como la amistad.
p) Imitacidn de roles a través de los cuales se relaciona con su entorno.
g) Desarrollan un espiritu critico, disciplinario, de perseverancia, tenacidad

y responsabilidad.

No beneficios

a) Que suponga una distraccion para el equipo si no se hace bien la
actividad.

b) Competencia entre los compafieros mal entendida.

c) Que alguien pueda hacer trampas.

d) Que los miembros del equipo lo entiendan como una pérdida de tiempo.

e) Dificultad para coordinar a un grupo numeroso.
Alcances: Como proceso socioeducativo, desde la ludopedagogia el juego nos presenta un espacio
de aprendizaje que permite apropiarnos de la realidad creativamente, para que esta realidad sea

sentida, pensada, criticada y transformada en colectivo.

Como metodologia, la ludopedagogia comienza y termina en nuestros cuerpos. Transformando

nuestros cuerpos, moviéndolos de maneras distintas, cuidandolos y conectandolos con otros
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cuerpos, construimos sensaciones que nos permiten mirar la realidad con otros 0jos y ensayar otras
posibilidades de relacionamiento con las y los demas. Nos permite construir un espacio afectivo.

Jugar cony desde el cuerpo, ademas, nos permite reconocer y estar en contacto con nuestros miedos
al ser el ridiculo, a fallar, a ser observado y, al mismo tiempo, nos hace una invitacion cuidadosa

para intentar superarlos.

El jugar permite tocar, imaginar, probar, experimentar, conocer, desobedecer, transformar, crear
nuevos lenguajes. Todo desde la alegria, el disfrute, el placer, el arte. Jugando transformamos, y

nos transformamos.

Impacto: La ludopedagogia como herramienta para poder iniciar a transformar el mundo de la
educacion, una frase que puede ser considerada exagerada, pero hay que tener en cuenta que no
se puede cambiar un sistema, pero se puede iniciar por cambiarlo. A menudo los adultos solemos
pensar que jugar es perder el tiempo. Jugar es cosa de nifios, nos decimos. ¢Quién tiene tiempo

para esas tonterias?

Vivimos creyendo que jugar es un permiso que se nos da cuando somos pequefios y, conforme
vamos creciendo, nos resignamos a que inevitablemente llegara el momento de tomar las cosas con

seriedad. El juego es, para muchos, incompatible con el mundo adulto. Y ese es un grave error.

Aquellos que trabajamos en el ambito educativo con nifias, nifios y jévenes, recurrimos a multiples
juegos y dinamicas como una manera de “romper el hielo”. Sin perder nuestra mirada
adultocéntrica, pensamos que el juego ayuda unicamente a que la gente “se ria” y “se relaje” o
como inicio de una clase, para que las cosas que “en realidad importan™ sean comprendidas con
mayor facilidad. Jugar sigue siendo un medio, una transicion, un tiempo muerto. De manera que
esta metodologia pretende cambiar y que sea reconocida como una metodologia importante en el

proceso de ensefianza de la matematica.
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Descripcion del manual de los juegos: Los juegos matematicos que estan incluidos en este manual
tienen alto potencial educativo, se podréd encontrar una serie de ejercicios, a utilizar en diferentes
momentos del desarrollo del aprendizaje. Fueron elegidos con el propdsito a quienes se les
proporcionara posean un acercamiento agradable y enriquecedor a diversos contenidos y formas
de pensar propias del &rea de matematica. Asi mismo como una reflexion hacia la indagacién de
nuevos materiales, estrategias siempre enfocadas a la aplicacion de la Ludopedagogia.

No hay duda que al aplicar juegos dentro del aula, los estudiantes construyen su propio aprendizaje,
lo més importante es la accion mental de cada estudiante al manipular y participar en un juego. Las
lecciones aprendidas a menudo se aplican a otras areas de la vida, asi también la apertura de
espiritu, flexibilidad, humildad, honestidad y el respeto son verdaderamente importantes y Utiles

en el correcto desarrollo de un juego.

Los juegos deben ser elegidos bien, porque permiten

a. Desarrollar su pensamiento Idgico
b. Construir o reafirmar conocimientos
c. Desarrollar habilidades

d. Promover valores o actitudes positivas

e. Trabajo en equipo

También cabe considerar que se desarrollan valores, respetar las reglas de los juegos, y ser tolerante
al fracaso si se pierde. Los juegos fueron seleccionados de tal manera que, en conjunto, abarquen
aspectos importantes de la educacion matematica. En todos los juegos proporcionados son
integrales porque aplica para varios temas y la mayoria de las actividades propuestas se necesita
material que cada docente tendra que preparar con anticipacion; en todos los casos, son materiales
sencillos de conseguir y elaborar. Este manual potencia la riqueza ludica y recreativa que tiene la
matematica y sobre todo, es una herramienta que cada docente puede utilizar para brindar

momentos de diversion y aprendizaje a sus estudiantes.

93



Juego No. 1, Triangulos magicos

Nombre: Tridngulos Magicos Nivel: Medio Curso: Matematicas

Objetivo/Competencia

Desarrollar la capacidad l6gico-matematico a través de la basqueda de los resultados numeros en

el triangulo mégico.

Materiales Tarjetas enumeradas del 1 al 10 (medidas de 8x6cm)

Yesos. R @
Marcadores. {" .H ,

Caracteristica | Se trata de una figura triangular, donde existe una serie de 6 casillas,
ubicadas en la figura, y es ahi donde se colocan nimeros naturales para
buscar un resultado comun en todos los lados, de tal manera que la suma

de estos en sus correspondientes lados es igual en los tres lados.

000006

PR
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Procedimiento.

Dibujar en el piso o en cartulina, un tridngulo que consta de 3 espacios en
cada lado, como se evidencia en la imagen anterior.

La tarea consiste en la realizacion de "triangulos magicos"”. En ellos hay
que colocar una serie de numeros, del 1 al 6, sin repetir ninguno y
teniendo como objetivo alcanzar el resultado establecido por el docente, en
este caso como es un tridngulo de 3x3, solo se podran utilizar 6 nimeros,
del 1 al 6, y poder buscar respuestas. Cabe mencionar que cada serie de
numeros solo podra buscar 4 respuestas, en este caso por cada reto o desafio
que coloque el docente y utilizando los nimeros del 1 al 6 podrén buscar:
9 en todos los lados.

10 en todos los lados.

11 en todos los lados.

12 en todos los lados.

Observaciones

Pueden variar los nimeros a utilizar, tomando en cuenta el nivel de
dificultad. Pueden utilizar del 2 al 7, y en este caso las respuestas a buscar
seran 12, 13, 14, 15. En otros términos, por cada nimero que se eleve, las
respuestas a buscar subiran 3.

La manera en resolver este desafio consta de un patrén, como es un
triangulo, el patron a utilizar sera a base de un triangulo tomando en cuenta

nimeros, menores, mayores, pares e impares.

Variantes

Pueden trabajar de manera individual, en parejas o hasta equipos de 4
integrantes.
Pueden ser resueltas tomando cronometro.

Trabajar a base de rally matematico.

Contenidos vy
habilidades a

desarrollar

Patrones matematicos.
Agilidad mental.

Pensamiento Ldgico.
Operaciones de sumas Yy restas.

NUmeros pares e impares.
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NUGmeros mayores y menores.

Juego No. 2 Cuadrados Magicos

Nombre: Cuadrados Magicos Nivel: Medio Curso: Matemaéticas

Objetivo/Competencia

Realizar céalculos con numeros naturales utilizando patrones, propiedades de las operaciones

o
0

basicas y aplicando con seguridad el modo de calculo més adecuado.
Materiales e Tarjetas enumeradas n
preferiblemente del 0 al 9, (3 O Q
veces por nimeros). i
e Yesos. mg

e Marcadores. :\-/—_
@

totalidad tiene 9 espacios para ubicar los 4

Caracteristica | Un cuadrado magico 3x3 que en su

digitos, consiste en la disposicion de una
serie de nimeros de forma que al sumar las

filas, columnas y las diagonales se obtiene

oo mmm

siempre el mismo valor. El cuadrado de la 8
gréafica 3x3, es magico porque en todos los 1
lados da 15. @ @ @ ©

Procedimiento. | Para su desarrollo, es preferible darle un momento de espacio de manera
individual a cada estudiante y que dibuje en el piso o cartel un cuadrado de

3x3, luego debe intentar resolver, cabe mencionar que le dificultara.

Posterior a ello se le dara a conocer el patrén que se utiliza en resolver el

cuadrado maégico. En la cual se describe a continuacion.
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Para poder encontrar los nimeros a utilizar primero se debe conocer cual
resultado hay que buscar, es importante resaltar que sean maltiplos de 3, y
mayores que 15, porque es un cuadrado de 3x3. Al saber el nimero que se
debe buscar, se procedera a la realizacion de una division entre 3. Ejemplo si

se busca 15 entonces se dividira 15/3 = 5.

El resultado obtenido, sera la mediana de los digitos a utilizar, por lo que
debera haber 4 nimeros anteriores inmediatos y cuatro nimeros superiores

inmediatos.

Ya teniendo los numeros, identificamos si el numero de la mediana
encontrado que va en el centro es par o impar, siendo el caso de que sea impar,
se procede a la construccion de una cruz con los impares y si fuese par, seria

la misma situacion, tomando en cuenta la cantidad que se busca.

Después de construir la cruz, se procede a las esquinas, teniendo en
consideracion el resultado que se busca, y solo se deben ubicar los nimeros
establecidos, los resultados deben ser los mismos en todos los lados.

Horizontal, vertical y diagonal.

Observaciones

Es necesario ensefiar los patrones para su solucion, el fin de los cuadrados

magicos es influir en la agilidad mental a través de sus patrones.

Tener en cuenta que lo primordial es establecer cantidades maltiplos de 3, y
encontrar la mediana. Porque basado de ello, se establecen los nimeros a

utilizar.

Variantes

Para la busqueda de los resultados pueden ser nimeros mayores que 15,
siempre y cuando sean multiplos de 3, (15, 18, 21,....90, 120 etc.)
Trabajarlo a base de cronometro, después de conocer los patrones.

Trabajarlos en equipos de 4 integrantes.
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Pueden competir equipos contra otros equipos.

Integrarlo con un rally de matemaéticas.

Contenidos vy e Las cuatro operaciones basicas.
habilidades a e Calculo de mediana.
desarrollar e Numeros pares e impares.

e Mudiltiplos.

e Divisores.

e Problemas aritméticos
e Agilidad mental

e Pensamiento légico matematico.

Juego No. 3 llustraciones y Patrones

Nombre: llustraciones y Patrones Nivel: Medio Curso: Matematicas

Objetivo/Competencia

Identifica y clasifica las caracteristicas de las figuras (forma, color y tamafio).

Materiales a) Fomi o papel iris
b) Tijeras

c) Regla

d) Compaés

Caracteristica Elaborar piezas como las gréaficas

|| =&
=L
= Ee
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Procedimiento

Se entrega a cada equipo un juego de figuras. Indica que deben
repartirse las figuras, 6 a cada uno; las demas se colocan a un lado.
Cada equipo decidira la manera de determinar qué integrante iniciara

la partida.

El primer jugador coloca una de las figuras al centro. El que esta a su
derecha colocara una figura que tenga exactamente dos caracteristicas

diferentes respecto de la que puso su compariero, identificar que se

Ileve ese patron.

Observaciones

Se puede comprobar que después de utilizar todas las piezas del
domind los jugadores hayan identificado cada una de las figuras,
conocer que es un patrén, aplicar el pensamiento légico y la

concentracion.

Variantes

Pueden trabajarlo desde parejas hasta a cuatro integrantes.
Las figuras pueden ser elaboradas en el mismo tiempo de su

aplicacion.

Contenidos y habilidades

a desarrollar

a) Perimetro.

b) Areas.

¢) Angulos.

d) Teorema de Pitagoras.
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e) Diagrama de flujos.
f) Patrones.
g) Colores.
h) Tamarios.

i) Figuras geométricas

Juego No. 4 Calculo Mental

Nombre: Célculo Mental Nivel: Basico Curso: Matematicas

Objetivo/Competencia: Desarrolla la habilidad de calculo mental con las operaciones basicas.

Materiales 4 dados
Tablero de 3x3 0 4x4, por grupo

10 fichas de colores por cada integrante

1 (15 |14 | 4

12 (6 | 7 |9

8 [10 (11| 3

13|13 |2 |16

Caracteristica | Este es un juego en donde resalta la agilidad mental y el desarrollo de las cuatro
operaciones basicas. Asi mismo, se vuelve una parte competitiva entre los que

integran el grupo, pueden ser de tres o cuatro integrantes.
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Se les proporcionara un tablero de 3x3 0 4x4 enumeradas, en la que ellos deberan
buscar los nimeros que estan marcados en el tablero, aplicando cualquier

operacion bésica.

Procedimiento.

Por turnos, cada uno va a lanzar los cuatro dados. A partir de los puntos que
caigan deberdn realizar operaciones (sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones) tratardn de obtener como resultado alguno de los numeros del
tablero. Solo utilizando los nimeros que hayan salido de los dados. Al encontrar
la respuesta diran su operacién en voz alta y los demas verificaran si esta bien 'y
si no, continuaran con su basqueda. Si es correcta, pone una de sus fichas en la
casilla correspondiente. Si ninguno tiene respuesta alguna, el compafiero de la
derecha continua el juego. Aclarandoles que so6lo se puede usar una vez cada

nimero obtenido en los dados; en cambio, las operaciones si pueden repetirse

Observaciones

Se puede verificar si pueden hacer operaciones mentalmente y comprobar si se
saben las tablas de multiplicar.
Es posible tomar cronometro en la solucion de los ejercicios.

Puede ser un momento competitivo en agilidad mental entre estudiantes.

Variantes

Pueden ser aplicadas en parejas 0 grupos de tres y cuatro integrantes.

Puede ser parte de una estacion de un rally matematico.

Contenidos vy
habilidades a

desarrollar

Las cuatro operaciones bésicas: suma, resta, multiplicacion y division.
Agilidad mental.
Pensamiento l6gico matematico.

El respeto de las reglas del juego.
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Juego No. 5 Torneos de Operaciones basicas

Nombre: Torneo de Operaciones basicas

Objetivo/Competencia

Nivel: Medio

Curso: Matemaéticas

Agilidad mental en calculos con numeros naturales utilizando las operaciones basicas.

Materiales

e Tarjetas numeradas preferiblemente del 0 al 9, con medidas de 8x6

(2 veces por nimeros).

6

9

Caracteristica

Este viene siendo un juego simple, pero significativo en los resultados a
obtener.

Trata de realizar un torneo de matematicas de operaciones béasicas, ya sea con
la Suma, Resta, Multiplicacién y Division. El moderador dara las
indicaciones.

Serdn competiciones entre parejas, en la que se iran eliminando los que

pierden mediante los enfrentamientos.

Procedimiento

Es necesario que haya un moderador, asi mismo establecer las normas de
respeto, honestidad en la realizacion del juego.

Independientemente de la cantidad de participantes, se organizaran por
parejas, en donde deben enfrentarse para resolver las operaciones que el

moderador dicte.
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Se enfrentardn frente a frente, colocando las tarjetas al mismo tiempo y
resolviendo la operacion que haya indicado el coordinador, EI moderador
deberd indicar cul sera la sefial que dara cuando deben bajar las tarjetas al
mismo tiempo. El o ella, quien resuelva la operacion correctamente le quitara
la tarjeta a su contrincante, €l o ella quien haya quitado mas tarjetas, pasara a

la siguiente ronda.

Observaciones

Dar por explicado antes este juego, para que los estudiantes se motiven y se
preparen en la solucién de las operaciones basicas cuando llegue el momento
del torneo.

Puede realizarse en un determinado momento o en varias sesiones, con el fin

de motivar al estudiante para que se prepare en casa.

Variantes

Puede ser un pequefio torneo, o puede ser un torneo largo, como en fase de
clasificacion, que vayan sumando por punteos, con el fin de motivar y
fortalecer la agilidad mental, incentivar el interés en su preparacién y mejorar
su compromiso como estudiantes.

En las operaciones de sumas, pueden colocar dos tarjetas por cada integrante,

para realizar una suma de cuatro digitos.

Contenidos vy
habilidades a

desarrollar

a) Las cuatro operaciones basicas.
b) Agilidad mental
c) Tablas de multiplicacion.

d) Compromiso en su preparacion.
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Juego No. 6 Rally matematico

Nombre: Rally matematico Nivel: Medio Curso: Matematicas

Objetivo/Competencia

Motivar en la resolucién de operaciones, problemas y logicas en los obstaculos y desafios

matematicos e incentivar el trabajo en equipo

Materiales Preparar en cada estacion del rally, hojas de problemas, operaciones basicas,
I6gicas, agilidad mental y entre otros segun los temas desarrollados con los

estudiantes.

Caracteristica | Es un rally matematico en la que equipos de cuatro integrantes deben
prepararse para superar desafios en cada estacion ubicada por el docente.

En las estaciones debe haber hojas de problemas, operaciones basicas,
I6gicas, agilidad mental y entre otros segun los temas desarrollados para que
sean resueltas en equipos. Cabe mencionar que deben ser actividades

integradoras.

Procedimiento | El docente debe dar los lineamientos de codmo deben trabajar el Rally.
Organiza a los equipos y asi mismo asignar las pistas que deben seguir cada
equipo para la realizacion del rally.

Se debe disponer de un tiempo limite.

Observaciones | Esta actividad motiva a los estudiantes a prepararse bien y tener mayor
compromiso en la responsabilidad en su aprendizaje.

Ubicar un minimo de 4 estaciones a 6.

Planificar bien y evaluar minuciosamente el espacio fisico en donde se

desarrollara la actividad.

Variantes Pueden ser equipos por afinidad o establecidos por el docente.

Puede involucrarse el docente en competir y pasar por los desafios.
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Contenidos
habilidades

desarrollar

y
a

a) Agilidad mental
b) Temas desarrollados segin sea el momento en que se ejecute esta

actividad.
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Recomendaciones

Aplicar juegos proporcionados porque son estrategias de ensefianza que brindan resultados
positivos en el aprendizaje de los estudiantes del Centro Educativo Fe y para cumplir con el
anhelo de los mismos de aprender basado en juegos activos, practicos, integradores,

interactivos y motivadoras.

Implementar la ludopedagogia como metodologia activa de ensefianza en el centro educativo,
para incrementar el nivel de conocimiento y aprendizaje de la matematica en los estudiantes,
también fortalecer la motivacion, la interrelacién con su entorno inmediato, y brindar el

conocimiento para mejorar el nivel de su aprendizaje.

Apoyarse en las investigaciones documentales, de observacién y de campo, para indagar,
adquirir, descubrir un sin fin de juegos didacticos en la que se pueda implementar con los
estudiantes encaminados a la aplicacion de la ludopedagogia como metodologia activa en la
ensefianza de la matematica enfocada hacia un aprendizaje significativo en la vida de los

estudiantes.

Sustentar la didactica de la matematica en los enfoques constructivistas, aprendizajes
significativos y la pedagogia popular para enriquecer las estrategias, técnicas, actividades y
conocimientos sobre la ludopedagogia como metodologia activa para encaminarse a la

aplicacion en la ensefianza.

Fortalecer la motivacién de los estudiantes a base de las clases participativas, activas,
interactivas basado en juegos educativos y que ayuden a desarrollar las habilidades cognitivas,
de agilidad mental, la interaccion entre comparieros, el disfrute del aprendizaje y la motivacion

que en ellos les generara al ser parte de la aplicacion de la metodologia.
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Anexos
Anexo 1 Instrumentos

PANAMERICANA &

Universidad Panamericana

FIVINALY OO

Campus Quetzaltenango
Facultad de Educacion

Licenciatura en Administracién Educativa

Guia de observacion

l. INTRODUCCION

La presente guia de observacion sobre el tema titulado “La Ludopedagogia como Metodologia
Activa en la Ensefianza de la Matematica Aplicada por los Docentes del nivel basico, del municipio
de Santa Maria Chiquimula, Totonicapan”. Se presenta Unica y exclusivamente con fines
educativos y los datos que en ella se manejan son de uso estrictamente confidencial.

Obijetivo: recolectar datos que permitan el analisis minucioso del comportamiento, caracteristicas
y reacciones de los estudiantes en las clases de matematicas.

Il. DATOS GENERALES

GRADO: CURSO: ANO:

Lugar y fecha:

M. INSTRUCCIONES

El siguiente instrumento de observacion hace énfasis de las caracteristicas del desarrollo de clases
del curso de matemaéticas por el docente y la reaccion de los estudiantes, siendo evaluado cada
criterio a traves de los siguientes rangos.

5 = Excelente 4 = Bueno 3 = Regular 2 = Debe mejorar
INSTRUCCIONES

Marque con una “X” la respuesta que crea conveniente.
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No Aspectos a calificar

1 La clase del docente al inicio y cierre es motivadora e interesante para los
estudiantes.

2 La totalidad de estudiantes en el aula participan activamente en las
actividades.

3 En el desarrollo de clases se evidencia la Ludopedagogia.

4 Se evidencia aprendizaje de los temas desarrollados por el docente.

5 La didactica del docente es motivadora, llamativa, préactico y constructiva.

6 El docente hace uso de la Ludopedagogia en sus momentos de ensefianza.

7 La ubicacion de los alumnos facilita el aprendizaje constructivista.

8 El docente aplica diversas estrategias de ensefianza, segun las necesidades de
aprendizaje de los estudiantes.

9 El docente se interesa por el aprendizaje de cada estudiante.

10 | Evalua el aprendizaje de los estudiantes.

Comentario/observaciones de la Observacion
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Universidad Panamericana

Campus Quetzaltenango

FIVINAIVOO W &

Facultad de Educacion

Licenciatura en Administracién Educativa

Encuesta a docentes

I. INTRODUCCION

El presente cuestionario sobre el tema titulado “La Ludopedagogia como Metodologia Activa en
la Ensefianza de la Matematica Aplicada por los Docentes del nivel basico, del municipio de Santa
Maria Chiquimula, Totonicapan™. Se presenta Unica y exclusivamente con fines educativos y los
datos que en ella se manejan son de uso estrictamente confidencial.

Obijetivo: obtener informacion de forma oral y personalizada sobre datos que permitan el analisis
minucioso del desarrollo de las clases de matematicas y la metodologia aplicada del docente.

Il. DATOS GENERALES

Tiempo trabajando: Sexo: Masculino Femenino Afio: 2021
Lugar y fecha:

I11. INSTRUCCIONES: marque con una “X” las respuestas que crea conveniente y responda en

las preguntas que se le solicita.

1. ¢Usted aplica alguna metodologia en especifico en el desarrollo de las clases de

matematicas?

Si No A veces

¢Cual?

2. ¢Usted relaciona los conocimientos previos con el nuevo tema de aprendizaje?

Si No A veces

¢ Como?
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¢Qué es?

¢Utiliza estrategias que motive a sus estudiantes a aprender en el curso de matematicas?

Si No A veces

¢Cuales?

¢Conoce usted qué es la Ludopedagogia?
Si No

¢ Qué es?

¢Aplica juegos didacticos cuando ensefia matematicas en los diferentes grados?
Si No

¢Por qué?

¢Le gustaria implementar juegos didacticos de la matematica en el proceso de ensefianza?

Si No A veces

¢Por qué?

¢Usted aplica la ensefianza de la matematica con materiales novedosos?

Si No A veces

¢Cuales?

¢Conoce la didactica de la matematica basada en la Ludopedagogia?
Si No

¢Como considera usted que podemos mejorar la ensefianza en matematicas?

112



Universidad Panamericana
Campus Quetzaltenango
Facultad de Educacién
Licenciatura en Administracion Educativa

>
<
»

Encuesta a estudiantes

I. INTRODUCCION

El presente cuestionario sobre el tema titulado “La Ludopedagogia como Metodologia Activa en
la Ensefianza de la Matematica Aplicada por los Docentes del nivel basico, del municipio de Santa
Maria Chiquimula, Totonicapan™. Se presenta Unica y exclusivamente con fines educativos y los
datos que en ella se manejan son de uso estrictamente confidencial.

Obijetivo: Obtener informacion de forma escrita y personalizada sobre datos que permitan el
analisis minucioso de los estudiantes en las clases de matematicas.

Il. DATOS GENERALES
Edad: afos Sexo: Masculino Femenino Afo: 2021
Lugar y fecha:

I11. INSTRUCCIONES: marque con una “X” las respuestas que crea conveniente y justifique en

las preguntas que se le solicita.

1. ;Le gusta las mateméticas?

Si No

¢Por qué?

2. ¢ Tiene facilidad para aprender los temas desarrollados en el curso de Matematicas?

Si No

¢Por qué?
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3. ¢Le gusta la forma como su profesor de matematicas desarrolla la clase?

Si No

¢Por qué?

4. De los temas que explica su profesor de matematicas entiende:
A. Nada
B. Solo algunas cosas
C. Casi todo
D. Todo

¢Por qué?

5. ¢Como le gustaria que fueran las clases de matematicas?
A. Explicativas
B. Participativas
C. Activas (juegos, actividades significativas)
D. Investigativas

¢Por qué?

6. ¢Que calificacion o nota obtiene en el area de matematicas?

A. Superior
B. Alto

C. Basico
D. Bajo

114



¢Por qué?

7. El profesor de matematicas después de explicar el tema deberia realizar:
A. Ejercicios complementarios.
B. Trabajos de investigacion.
C. Ejecutar juegos de logicas.
D. Problemas del diario vivir.

¢Por qué?

8. ¢El profesor de matematicas lo motiva para que le tome gusto a las matematicas?
Si No

;Como?

9. Del 1 al 10, ;cuanto considera que ha aprendido en la manera como le ensefia las matematicas su
profesor?

R

¢Por qué?

10. Escriba en este espacio utilizando una imaginacion a futuro ;Como le gustaria recibir a usted las

clases de matematicas?
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Universidad Panamericana
Campus Quetzaltenango
Facultad de Educacién
Licenciatura en Administracion Educativa

PANAMERICANA

¢
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FIVINAIV O W e

Encuesta a
Director y Coordinador Pedagdgico

I. INTRODUCCION

El presente cuestionario sobre el tema titulado “La Ludopedagogia como Metodologia Activa en
la Ensefianza de la Matematica Aplicada por los Docentes del nivel basico, del municipio de Santa
Maria Chiquimula, Totonicapan™. Se presenta Unica y exclusivamente con fines educativos y los
datos que en ella se manejan son de uso estrictamente confidencial.

Objetivo: obtener informacion de forma oral y personalizada sobre datos que permitan el analisis
minucioso del desarrollo de las clases de matematicas y la metodologia aplicada del docente.

Il. DATOS GENERALES

Tiempo trabajando: Sexo: Masculino Femenino Afio: 2021

Lugar y fecha:

I1l. INSTRUCCIONES: marque con una “X” las respuestas que crea conveniente y justifique en

las preguntas que se le solicita.

1. ¢Usted ha observado si el docente aplica alguna metodologia en especifico en el
desarrollo de las clases de matematicas?

Si No A veces

¢Cual?

2. ¢Se haevidenciado que el docente relaciona los conocimientos previos con el nuevo tema
de aprendizaje?

Si No A veces

¢ Cémo?
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3. ¢Ha observado la aplicacion de estrategias que motive a los estudiantes a aprender en el
curso de matematicas?

Si No A veces

¢Cuales?

4. ¢Cree que los estudiantes aprenden facilmente las matematicas con la forma de ensefianza?

Si No A veces

¢Por qué?

5. ¢Conoce usted qué es la Ludopedagogia?
Si No

¢Qué es?

6. ¢Ha evidenciado dentro de la planificacion y las secuencias didacticas del docente,
actividades que fortalecen la ensefianza de las matematicas?

Si No A veces

¢Mencione algunas?

7. ¢Sera conveniente implementar juegos didacticos de las matematicas en el proceso de
ensefianza?
8. Si No A veces

¢Por qué?

9. ¢El docente aplica la ensefianza de la matematica con materiales novedosos?

Si No A veces

¢Cuales?

10. ¢ Como considera usted que podemos mejorar la ensefianza en matematicas?

117



Anexo 2 Solicitud para realizar el estudio en el establecimiento educativo

s UNIVERSIDAD
PANAMERICANA

"Sabiduria ante todo, adqguiere sabiduria”

Quetzaltenango, 08 de septiembre de 2021
Felipe de Jesus Tzunun Alvarado
Fé y Alegria No. 49 Myrna Mack

Santa Maria Chiquimula Totonicapan

Respetable Director:

Atentamente me dirijo a usted para saludarle cordialmente augurandole éxitos personales y en su

labor administrativa al frente de tan digno cargo.

Ademas para SOLICITARLE de manera muy respetuosa se sirva autorizarme permiso para la
administracion de boletas de encuesta en su comunidad educativa, las cudles constituyen la base
de investigacién de campo en la realizacion de mi trabajo de tesis, denominada “La Ludopedagogia
como Metodologia Activa en la Ensefianza de la Matematica Aplicada por los Docentes del nivel
basico, del municipio de Santa Maria Chiquimula, Totonicapan”, que es la parte final de mis

estudios correspondientes en la carrera de: Licenciatura en Educacion.

Sin otro particular y agradeciendo su valiosa colaboracion, atentamente.

PSE. Manuel Anderzon Constantino Lux P

ID 000117099
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Anexo 3 Autorizacion de autoridades donde se llevara a cabo la tesis

UNIVERSIDAD
PANAMERICANA

“Sabiduria ante todo, adquiere sahduria”™

Quetzaltenango, 08 de septiembre de 2021
Felipe de Jesis Tzunun Alvarado

Fe y Alegria No. 49 Myrna Mack

Santa Maria Chiquimula Totonicapéan

Respetable director:

Atentamente me dirijo a usted para saludarle cordialmente augurandole éxitos personales y
en su labor administrativa al frente de tan digno cargo.

Ademas para SOLICITARLE de manera muy respetuosa se sirva autorizarme permiso para
la administracién de boletas de encuesta en su comunidad educativa, las cudles constituyen
la base de investigacién de campo en la realizacién de mi trabajo de tesis, denominada ““La
Ludopedagogia como Metodologia Activa en la Ensefianza de la Matematica Aplicada por
los Docentes del nivel basico, del municipio de Santa Maria Chiquimula, Totonicapan™, que
es la parte final de mis estudios correspondientes en la carrera de: Licenciatura en Educacion.

Sin otro particular y agradeciendo su valiosa colaboracién, atentamente. d

PSE. Manue> nderzon Constantino Lux Pa
ID 000117099 '
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<f UNIVERSIDAD

i PANAMERICANA

Sahuhura ante toddo, adguiere sabudvr ia”

Quetzaltenango, 08 de septiembre de 2021

Licenciado

Felipe de Jests Tzunun Alvarado

Fe y Alegria No. 49 Myrna Mack
Santa Maria Chiquimula Totonicapan

Respetable Director:

Atentamente me dirijo a usted para saludarle cordialmente augurandole éxitos personales y
en su labor administrativa al frente de tan digno cargo.

Deseo molestar su atencion a fin de SOLICITARLE de manera muy respetuosa se sirva
autorizarme permiso para la aplicacion de boletas de encuesta en su comunidad educativa,
las cudles constituyen la base de investigacion de campo en la realizacion de mi trabajo de
tesis, denominada “La Ludopedagogia como Metodologia Activa en la Ensefianza de la
Matematica Aplicada por los Docentes del nivel basico, del municipio de Santa Maria
Chiquimula, Totonicapan”, que es la parte final de mis estudios correspondientes en la
carrera de. Licenciatura en Administracion Educacion.

Sin otro particular y agradeciendo su valiosa colaboracion, atentamente.

” p— = '

PSE. Manuel Anderzon Constantino% Vi

Liéda. Rosa Maria Martinez G

1D 000117099
Asesora de Tesis
¢

2
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Anexo 4 Carta de compromiso para la implementacion y sostenibilidad de la
propuesta

FEDERACION INTERNACIONAL
Fe y Alegria
MOTINAS OF Brteox Faguy Megeal  Piosneon ool 23 de noviembfe del aﬁo 2021
Felipe de Jests Tzunun Alvarado
Director del establecimiento
Fe y Alegria No, 49 Myrna Mack
Santa Maria Chiquimula, Totonicapan

A:

Manuel Anderzon Constantino Lux Pu.
Estudiante de la Universidad Panamericana
Guatemala.

Presente,

Carta de Compromiso

Estimado Docente: Manuel Anderzon Constantino Lux Pa,

Por este medio quiero dejar constancia y en facultad de mis razones, el compromiso como director
del Establecimiento Fe y Alegria No. 49 Myrna Mack, Santa Maria Chiquimula, Totonicapdn, darle
relevancia al Taller desarrollado por el Docente Manuel Anderzon Constantino Lux Pg, titulado “La
Ludopedagogia como Metodologia Activa en la Ensefianza de la Matemdtica” ejecutada en el
establecimiento el 23 de noviembre del presente afio. El Centro Educativo: Director, Coordinador y
personal Docente, se comprometen en darle continuidad con las siguientes acciones:

Dar continuidad a los aprendizajes adquiridos y enriquecer atin mas los conocimientos
Aplicar la Ludopedagogia en las estrategias de ensefianza de la matematica.

Continuidad de la propuesta a través de gestiones de talleres.

En caso de la necesidad de necesitar de la presencia del Docente tallerista, se solicitara su
apoyo y como lo ha evidenciado, estd con la total disposicién de colaborar.

e Contribuir en la verificacién y aplicacion de la Ludopedagogia en la enseflanza de la
matemadtica y en los otros cursos.

Por lo anteriormente expuesto, extiendo la presente en una hoja tamaio carta, membretada en
donde se evidencia el compromiso a realizar en las acciones descritas.

Sin otro particular.
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Anexo 5 Evidencias del taller desarrollado

Figural

Bienvenida al taller

Figura 2

Desarrollo del taller
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Figura 3

Trabajo con tarjetas enumeradas

Figura 4
Entrega Manual de: La Ludopedagogia como metodologia activa en la ensefianza de la

matematica
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Figura 5

Asistencia de participantes en el taller

ANt

FORMULARIO

REGISTRO DE ASISTENCIA

Del proceso: Recursos H A

a Codigoe RHA-FOR-31

Versién 10 Pagina 1 de 2
' ""'I'h " “I 3 l.l Taller “Aplicacién de la Ludopedagogia como Metodologia Activa en la Enseflanza de la Matematica”™
N el Syt yectin Manuel Anderzon Constantina Lux PO
0 Respe ble:
Sede: | Fey Alegria No. 49 Myrna Mack.
Fecha de la Actividad: | 23 de noviembre | Horario: | 8:00am [ 12:00 pm
o tocién de la El taller se enfocara en la aplicacion de la Ludopedagogia como Metodologia Activa para la Enseh de la M. watica,
Actividad: desarrolldndose en ella varias actividades practicas y significativas en la que se integran varios contenidos a desarrollar, asi
mismo, el desarrollo del pensamiento |6gico matematico.

Nombre del Participante Dependencia
Felipe de Jesus Tzunin Alvarado
Andrés Toribio Carrillo Chacaj
2
ﬁA 44. Covidinn o
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3 ’ )
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Todes los documentos que se encuéntran on of Sitis Web del Satema de Gaston de la Caldad son los documentos actuakrados y Conmindos
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Figura 6

Asistencia parte 2 de participantes del taller
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Juana Modesta Ola Ola,
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Manuel Everaldo Tojin

Julio Amilcar I.?pez_ﬁlateo
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Figura 7
Evaluaciéon PNI del taller

Instrucciones: Escriba en el siguiente recuadro aspectos de lo que se |e solicita, evaluando el taller
desarrollado "La Ludopedagogia como Metodologia Activa en la Ensefianza de |la Matematica”

; el 4
-0 lc v Co? ObJ(.‘I‘U(" SC A‘U a Canafi,{-

- Se \r(.& (3‘(} en c'?J:PO la luAc(‘iAG o

- ”vbc aylrlu agp Como m{‘ o €én ld

\ L EnseranzZea .
~Mu(\wa s Yrek 3{5}.

Comentario Final

/I{_figglgc}(/ ;ﬁo( 3{7 Ia“er‘Ava/b! P2 -’/w’/)p.-/((”/ﬁ En (‘/ (7’/7*!!/)«;./!_2%'&
N = J_l.y.dlij_L_A_ﬁ_h'- R - -

Instrucciones: Escriba en el siguiente recuadro aspectos de lo que se le solicita, evaluando el taller
desarrollado “La Ludopedagogia como Metodologia Activa en la Ensefianza de la Matematica”
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Figura 8
Evaluacién PNI del taller

Instrucciones: Escriba en el siguiente recuadro aspectos de lo que se le solicita, evaluando el taller
desarrollado “La Ludopedagogia como Metodalogia Activa en la Ensefianza de la Matematica
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Instrucciones: Escriba en el siguiente recuadro aspectos de lo que se le solicita, evaluando el taller
desarrollado “La Ludopedagogia como Metodologia Activa en la Ensefianza de la Matematica”
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