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RESUMEN

El estudio de la matematica es esencial en todos los niveles de educacion, sin
embargo, es muy comun escuchar que los estudiantes constantemente se quejan de esta
materia, en la gran mayoria de casos consideran que el estudio de la matematica es irrelevante
para la vida diaria, que es aburrida, y ademas compleja, esto se debe a que la metodologia
empleada por los docentes suele ser tradicional, lo cual no despierta la motivacion por
aprender de los estudiantes. El objetivo principal de la presente investigacién mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje de probabilidades en 10mo de EGB mediante la ludica
como estrategia metodoldgica en décimo afio de educacion general basica de la Unidad
Educativa "Teodoro Gomez de la Torre", ya que trae grandes beneficios como: despertar la
curiosidad e interés de los estudiantes y aumentar la motivacion por aprender. La
investigacion es de tipo mixto ya que ha permitido medir las variables mediante una encuesta
de forma presencial aplicada a estudiantes de décimo de EGB, y que segun los datos
obtenidos se pudo concluir que a la gran mayoria de estudiantes les resulta dificil aprender
probabilidad, ademés que los docentes no utilizan estrategias ludicas en el proceso de
ensefianza aprendizaje, provocando que los estudiantes no se sientan motivados por aprender.
Con el fin de corregir esta problematica se elabor6 una guia didactica con diferentes
actividades basadas en juegos ya que se adaptan muy bien a las necesidades de los estudiantes

de aprender de forma entretenida mejorando el aprendizaje de teoria de probabilidades.

Palabras clave: Ludica, estrategias, probabilidad, ensefianza, aprendizaje.
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ABSTRACT

The study of mathematics is essential at all levels of education, however, it is very
common to hear that students constantly complain about this subject, in the vast majority of
cases they consider that the study of mathematics is irrelevant to daily life. , which is boring,
and also complex, this is because the methodology used by teachers is usually traditional,
which does not arouse the motivation to learn in students. The main objective of this research
is to improve the teaching-learning process of probabilities in the 10th EGB through play as
a methodological strategy in the tenth year of basic general education of the "Teodoro Gémez
de la Torre" Educational Unit, since it brings great benefits such as : arouse the curiosity and
interest of the students and increase the motivation to learn. The research is of a mixed type
since it has allowed to measure the variables through a face-to-face survey applied to students
of tenth of EGB, and that according to the data obtained it was possible to conclude that the
vast majority of students find it difficult to learn probability, in addition that teachers do not
use playful strategies in the teaching-learning process, causing students not to feel motivated
to learn. In order to correct this problem, a didactic guide was elaborated with different
activities based on games since they adapt very well to the needs of the students to learn in

an entertaining way, improving the learning of probability theory.

Keywords: Playful, strategies, probability, teaching, learning
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INTRODUCCION
Motivaciones para la investigacion

El uso de la ludica como estrategia metodoldgica sera una gran herramienta en el
proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes porque esta brinda un ambiente
dindmico donde permite que los estudiantes logren generar un aprendizaje significativo, de
forma cooperativa, sin embargo, este tipo de metodologia de ensefianza no suele ser muy
utilizada por los docentes para ensefiar materias como la matematica.

Por lo mencionado anteriormente es que la gran mayoria de estudiantes consideran
que el estudio de la matematica es aburrido y no tiene importancia para la vida, lo cual es
alarmante, pero que se puede esperar si durante su vida escolar han recibido clases
unicamente de forma tedrica, teniendo que memorizar y hacer un sin fin de ejercicios que ni
siquiera estan relacionados con la vida diaria ni generardn en ellos un aprendizaje
significativo y mucho menos despertar en ellos el interés por aprender.

Por tal motivo la presente investigacion se enfocé en estudiar y proponer a la Ludica
como una estrategia metodoldgica en la ensefianza de la matematica, especificamente para
el bloque 3 de probabilidad, para que los estudiantes puedan aprender de una manera
diferente y entretenida, promoviendo asi un aprendizaje significativo. Y, ademas ir
cambiando esa perspectiva de las matematicas son aburridas y que los estudiantes
comprendan que el estudio de las matematicas puede Ilegar a ser muy interesante y divertido,
mejorando asi el proceso de ensefianza aprendizaje.

Problema de investigacion

Al dia de hoy, las causas de que a la matematica se la considere como una materia
aburrida y compleja es debido a que los docentes ain en esta época siguen utilizando
metodologias tradicionalistas, pese a que los tiempos cambian y los docentes deben ir
adaptandose y capacitandose a las nuevas exigencias de la educacion y necesidades de sus
estudiantes siguen utilizando metodologias donde el actor principal es el docente con su
explicacion tedrica y los estudiantes Unicamente escuchan, sin poder ser ellos los actores
principales y construir su propio conocimiento con ayuda de su profesor, lo cual causa un
desinterés en el aprendizaje de esta materia por parte de los estudiantes y a la vez producto

de esto también ocurre un bajo rendimiento académico.

El problema que aqui se expone es la falta de didactica y ladica en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, pues es evidente que los tiempos cambian y asi también sus

generaciones, haciendo referencia a esto Sarmiento et al, 1999 nos menciona que:
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Para el docente, la ltdica constituye una herramienta valiosa que le facilita el camino
a seguir con sus estudiantes y con la cual puede alejarse de las ya tradicionales formas
de ensefianza que se utilizan en nuestro pais, evitando de esta manera brindarle al
nifio todo, haciéndole repetir, en lugar de incentivar su imaginacion y creatividad que

lo llevard mas alla del simple reconocimiento de lo que ya sabe. (pag. 22)

Es posible que afios atrés el mejor método para la ensefianza de la matematica fuese
el tradicional, pero las generaciones de ahora son distintas y requieren también de una
metodologia distinta y es por eso que la educacién también debe ir innovandose y buscando
nuevas metodologias para impartir los conocimientos y que estas inspiren a los estudiantes
a sentir interés por la matematica y construir su propio conocimiento obviamente con la

ayuda docente.

En la ensefianza de la matematica especificamente en la unidad de probabilidad se
ha caracterizado por utilizar metodologias tradicionales, donde el docente es el Unico que
habla durante la clase para explicar teéricamente como utilizar las formulas para resolver
ejercicios, los cuales en muchas ocasiones no son comprendidos por parte de los estudiantes,
dando como resultado problemas de aprendizaje, cansancio en los estudiantes y por ende
rechazo por aprender la materia, esta es una realidad que se ve a diario debido a que los
docentes al no utilizar metodologias activas tampoco utilizan estrategias de ensefianza
ludicas que le permitan al estudiante cumplir un rol activo en el proceso de ensefianza
aprendizaje. El poco uso de técnicas de ensefianza aprendizaje ludicas en el aula produce

que los estudiantes no tengan mucho interés por aprender la materia.

Justificacion

La mayoria de las veces, la perspectiva que se tiene sobre las matematicas es que esta es

“aburrida, dificil o simplemente una asignatura a aprobar”. Este fendmeno no solamente se observa

en nivel basico sino incluso a nivel de la educacion de basica superior, ya que los jovenes desde

su infancia aprendieron a sentir incomodidad por esta disciplina, pues la consideran aburrida y

compleja.

El hecho de no construirse una correcta nocion de que la matematica es una herramienta

de utilidad diaria y que también puede ser una disciplina de estudio divertida es el motivo por el

cual este trabajo ha sido desarrollado ya que la ludica como estrategia metodoldgica ayudara a que

los estudiantes puedan despertar el interés por el aprendizaje de esta asignatura y cambiar la

perspectiva negativa que se tiene sobre las matematicas, ademas, esta investigacion también

14



servird para que los docentes tengan una guia didactica con la que puedan trabajar, mejorando asi

el rendimiento académico de los estudiantes.

Actualmente, existen varias metodologias para la ensefianza de la matematica, sin embargo,
es comun ver que en las instituciones educativas ain contindan con el método tradicional de
ensefianza donde €l actor principal del proceso de ensefianza aprendizaje es el docente y el papel
del estudiante es simplemente memorizar, cuando lo que la matematica promueve es el desarrollo

del pensamiento logico y critico.

A pesar de que existen nuevos métodos de ensefianza se sigue en el pasado y no se pone en
practica lo nuevo, es importante entender que el tiempo cambio y las generaciones también, asi
que la educacién debera seguir mejorando, buscando y adaptandose a los cambios de las nuevas
generaciones para que el proceso de ensefianza aprendizaje sea cada dia mejorar pues de eso

depende el brindar una educacion de calidad que cumpla con los estandares requeridos.

Siendo asi uno de los objetivos de este trabajo de titulacion el disefio de una guia
didactica basada en la ludica para la ensefianza de la matematica en el decimo afio de basica
superior de la Unidad Educativa “Teodoro Gomez de la Torre” lo cual beneficiara no sélo a
los habitantes de la ciudad de Ibarra, pues una vez disefiada la guia didactica esta también
puede servir para ser implementada en otras instituciones no sélo a nivel local, sino también
regional, ayudando asi a otros establecimientos a mejorar su proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Por lo tanto, la finalidad de este trabajo de titulacion es disefiar una guia didéctica,
que mejore el proceso educativo tanto para los docentes como para los estudiantes, ya que
se facilitara el proceso de ensefianza- aprendizaje de forma ludica mejorando la comprension
de los temas, gracias a todo esto se fomentara una actitud positiva respecto a las matematicas,
con lo cual se lograra percibir a la matematica de una forma entretenida cambiando asi la

mala y errénea perspectiva que anteriormente se tenia.

Objetivos
Objetivo general

Determinar las técnicas ludicas aplicadas por los docentes en el proceso ensefianza
aprendizaje de la unidad de "probabilidades " en décimo afio de Educacion General Basica

de la Unidad Educativa "Teodoro Gémez de la Torre" de la provincia Imbabura.
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Objetivos especificos
> Sentar las bases teoricas y cientificas relacionadas a la ludica como estrategia
metodoldgica en la ensefianza aprendizaje de teoria de probabilidades mediante
un marco teorico.
> Diagnosticar las estrategias metodoldgicas ludicas utilizadas en la ensefianza de
teoria de probabilidades en 10mo de EGB.

> Elaborar una guia didactica en la que se pueda apreciar la aplicacion de la ludica
como estrategia activa para el aprendizaje de teoria de probabilidades.

CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1 Proceso de ensefianza aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje se entiende como “el espacio en el cual el principal
protagonista es el alumno y el profesor cumple con una funcion de facilitador de los procesos
de aprendizaje” (Alvarado, Barrera, Breijo, & Ivon, 2018, pag. 611) Ahora, los tiempos han
cambiado y son los estudiantes quienes construyen su conocimiento a partir de actividades
educativas basadas en desarrollar sus habilidades y aptitudes para prepararse como un ser
humano capaz de aportar a la sociedad.

1.1.2 Educacion

La educacion para Freire es praxis, reflexion y accion sobre el mundo para transformarlo,
ademas la educacion también es un acto de amor, de coraje, de practica de la libertad, dirigida
hacia la realidad (Lovanovich, 2003).

1.1.3 Ensenanza

Segun Cousine (2014) nos menciona que “Ensefiar es presentar y hacer adquirir a los
alumnos conocimientos que ellos no poseen. Esos conocimientos no se confunden con
cualquier tipo de informaciones, que serian igualmente nuevas para los alumnos”.

1.1.1.2 Método de ensefianza
“Los métodos de ensefianza son los componentes mas dindmicos del proceso de ensefianza-
aprendizaje, pues estan basados en las acciones de los profesores y estudiantes” (Rosell &
Paneque, 2009, pag. 2).

El método de ensefianza es el camino por el cual el docente busca llegar a sus estudiantes, y
que ellos adguieran conocimientos no momentaneos sino significativos, esto se puede lograr
en distintos medios como: el aula, el aula virtual o fuera del aula; estos medios se los puede
realizar de manera sincrona y asincrona, lo cual nos ayuda a dinamizar el aprendizaje de los
estudiantes. Ademas, para ofrecer una excelente educacion es importante que los docentes
estén en constante capacitacion pues segun Andrade et al, (2009) nos mencionan que
“Actualmente la capacitacion es un medio para encausar al docente a obtener conocimientos
mediante la actualizacion hacia una educaciéon mas integral, apoyandose en técnicas
didacticas para mejor ar el proceso de ensefianza- aprendizaje” (pag. 124).
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1.1.3 Aprendizaje
El aprendizaje es un proceso que inicia incluso antes de nacer y continuara de por vida pues
estd en acciones que vemos, oimos o hacemos diariamente y que en un futuro nos van a
servir para poder hacer alguna accion que requiera méas desarrollo.

El aprendizaje es el proceso o conjunto de procesos a través del cual o de los cuales,
se adquieren o se modifican ideas, habilidades, destrezas, conductas o valores, como
resultado o con el concurso del estudio, la experiencia, la instruccion, el
razonamiento o la observacion. (Zapata, 2015, pag. 73)

Para Ausubel, es el aprendizaje en donde el alumno relaciona lo que ya sabe con los nuevos
conocimientos, lo cual involucra la modificacion y evolucién de la nueva informacion, asi
como de la estructura cognoscitiva envuelta en el aprendizaje.

1.1.4 Teorias del aprendizaje

Cuando se habla de teorias del aprendizaje se refiere a todas aquellas teorias que describen el
proceso de aprendizaje, es decir, estas teorias tienen el fin de conocer y entender como se
aprende.

1.1.4.1Constructivismo
Hoy en dia en las tendencias pedagdgicas contemporaneas es imposible no hablar sobre el
constructivismo, pues es una corriente que plantea un ambiente de aprendizaje distinto de lo
tradicional.

“El constructivismo, en esencia, plantea que el conocimiento no es el resultado de una mera
copia de la realidad preexistente, sino de un proceso dinamico e interactivo a través del cual
la informacidn externa es interpretada y reinterpretada por la mente” (Serrano & Pons, 2011,
pag. 11). El constructivismo es una teoria del aprendizaje que postula que el aprendizaje
debe ser construido por el estudiante de forma activa a través de un proceso de andamiaje y
en base a conocimientos previos que se posean, logrando asi por medio de su propia
experiencia un conocimiento significativo que sea de utilidad no s6lo para ese momento sino
para situaciones posteriores.

Ante esto Gonzales (2022) menciona que el Constructivismo se genera en la década del 70,
pero surge y se desarrolla en los 80, su principio fundamental es que el ser humano es un
activo constructor de la realidad. En el ambito educativo esta teoria plantea que el estudiante
es el responsable de su propio proceso de aprendizaje pues es el quien construye su propio
conocimiento y el docente es un guia, un mediador, una persona que va acompafiando a los
estudiantes para la construccion de conocimiento tanto de manera individual, como de forma
colaborativa.

1.1.4.2. El Constructivismo en los procesos de ensefianza aprendizaje
El constructivismo es una corriente pedagogica que brinda las herramientas necesarias para
que el proceso de ensefianza aprendizaje sea activo, donde el estudiante va integrando todos
los factores estimulantes que lo rodean con sus procesos cognitivos. Este método
de ensefianza ayuda a mejorar el nivel educativo y el aprendizaje de los estudiantes a través
de diversas actividades que favorecen su aprendizaje de manera significativa, ya que el
estudiante sera capaz de construir su propio conocimiento pues se espera que sea responsable
de su proceso educativo, sin embargo, el docente sera un facilitador que oriente a los
estudiantes de forma progresiva durante este proceso pues sera el quien cree las condiciones
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Optimas para la adquisicion de conocimiento ademas también debera crear un entorno
colaborativo en el que los estudiantes participen activamente en su propio aprendizaje.

Ausubel definio el aprendizaje significativo como la capacidad de lograr relacionar los
nuevos conocimientos con los que ya posee el estudiante y para eso existen tres condiciones
béasicas, pues segun Ausubel (como se cité en Tinnermann, 2011) primero, los materiales
de ensefianza seran estructurados l6gicamente con una jerarquia conceptual, segundo, la
ensefianza se organizara respetando la estructura psicoldgica del estudiante, es decir, sus
conocimientos previos y sus estilos de aprendizaje y finalmente que los estudiantes estén
motivados para aprender.

Segun Diaz & Hernandez (1999) para que exista un aprendizaje significativo, los principios
educativos implementando una concepcidn constructivista del aprendizaje y la ensefianza
deben ser los siguientes:

> El aprendizaje implica un proceso constructivo interno, auto estructurante y en este
sentido, es subjetivo y personal.

» El aprendizaje se facilita gracias a la mediacion o interaccion con los otros, por lo
tanto, es social y cooperativo.

» El aprendizaje es un proceso de reconstruccion de saberes culturales.

> El grado de aprendizaje depende del nivel de desarrollo cognitivo, emocional y
social, y de la naturaleza de las estructuras de conocimiento.

» Elpunto de partida de todo aprendizaje son los conocimientos y experiencias previos
que tiene el aprendiz.

» El aprendizaje implica un proceso de reorganizacion interna de esquemas.

» El aprendizaje se produce cuando entra en conflicto lo que el alumno ya sabe con lo
que deberia saber.

> El aprendizaje tiene un importante componente afectivo, por lo que juegan un papel
crucial los siguientes factores: el autoconocimiento, el establecimiento de motivos y
metas personales, la disposicion por aprender, las atribuciones sobre el éxito y el
fracaso, las expectativas y representaciones mutuas.

> El aprendizaje requiere contextualizacion: los aprendices deben trabajar con tareas
auténticas y significativas culturalmente, y necesitan aprender a resolver problemas
con sentido.

> El aprendizaje se facilita con apoyos que conduzcan a la construccion de puentes
cognitivos entre lo nuevo y lo familiar, y con materiales de aprendizaje
potencialmente significativos.

Ademas, Palomino y Gonzélez (2008), consideran al juego un aprendizaje significativo,
porque brinda participacion, flexibilidad y contextualizacién donde el nifio y la nifia tienen
directamente sus propias experiencias.

1.1.5 Ensefianza aprendizaje de las matematicas

En la ensefianza de la matematica se pueden presentar diversas situaciones educativas, es
muy comuln ver que en las instituciones educativas aun se siguen utilizando los mismos
métodos de ensefianza de afios atras, es muy poco probable ver docentes que busquen nuevas
metodologias o estrategias para llegar a sus estudiantes de una forma que este acorde a su
generacion y a su estilo de aprendizaje. Muchas veces el docente adopta métodos y
estrategias de ensefianza que ha aprendido de sus profesores en su debida época de
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estudiante, sin embargo, esto no garantiza en absoluto una ensefianza eficaz y mucho menos
un éptimo aprendizaje.

El fin que persigue en el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas es que los
seres estudiantes desarrollen al méximo sus potencialidades, pero el mundo esta en constante
cambio y asi también las maneras de hacer y comunicar la matematica evolucionan
constantemente “por esta razon, tanto el aprendizaje como la ensefianza de la Matematica
deben estar enfocados en el desarrollo de las destrezas necesarias para que el estudiantado
sea capaz de resolver problemas cotidianos, a la vez que se fortalece el pensamiento l6gico
y creativo” (Ministerio de Educacion del Ecuador, s.f).

A lo largo de la historia las matematicas, han ocupado un lugar importante en la educacién
pues se la considera como la reina de todas las ciencias, sin embargo, la gran mayoria de
estudiantes consideran que esta asignatura es aburrida y dificil esto puede ser producto de la
falta de motivacién, utilizar los métodos de ensefianza tradicionales, falta de conocimientos
previos, es decir, no tener una buena base para continuar con su aprendizaje y la falta de
estimulos, por ello es necesario que el proceso de ensefianza aprendizaje se encuentre en
constante actualizacion buscando metodologias que se adapten a las nuevas generaciones y
que despierten la curiosidad, el interés y el gusto por la asignatura, para poder cambiar el
pensamiento de temor y aburrimiento que las matematicas producen en los estudiantes.
Siendo asi (MORA, 2003) nos dice que:

Normalmente para la ensefianza de las matematicas es recomendable iniciar con una
breve introduccién motivadora que capte la atencion y despierte la curiosidad de los
estudiantes, la cual posibilita la participacion de los estudiantes, segun sus
conocimientos previos, intuicion personal y métodos de aprendizaje conocidos por
ellos como resultado del aprendizaje continuo.

Para responder a las exigencias de las nuevas generaciones los docentes pueden disponer y
hacer uso de muchos recursos didacticos, herramientas tecnologicas, ideas y medios ludicos
para iniciar actividades entretenidas para el estudio de las matematicas, ademas de relacionar
los problemas matematicos con situaciones de la vida cotidiana, puesto que la mayoria de
las actividades cotidianas requieren de decisiones basadas en esta ciencia.

La necesidad del conocimiento matematico crece dia a dia al igual que su aplicacién
en las mas variadas profesiones y las destrezas mas demandadas en los lugares de
trabajo, son en el pensamiento matematico, critico y en la resolucién de problemas
pues con ello, las personas que entienden y que pueden “hacer” Matematica, tienen
mayores oportunidades y opciones para decidir sobre su futuro. (Ministerio de
Educacion del Ecuador, s.f)

Por ello los docentes deben transmitir sus conocimientos de la mejor forma posible, ya que
los estudiantes merecen y necesitan la mejor educacion posible en Matematica pues esto les
permitira cumplir sus ambiciones personales y sus objetivos profesionales en la actual
sociedad y para que esto sea posible se necesita de todas las partes involucradas en el proceso
de ensefianza aprendizaje trabajen conjuntamente creando los espacios apropiados para la
ensefianza y el aprendizaje de la Matematica.
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1.2 Estrategias metodoldgicas

La educacion es uno de los factores que més influye en el avance y progreso de la sociedad,
pero muchas veces la forma en la que los docentes ensefian un contenido no es precisamente
la adecuada pues no estimula a los estudiantes como se espera para que desarrollen sus
capacidades cognitivas, sino todo lo contrario, desmotiva a los estudiantes y en el caso de
las matematicas es ahi es donde nace el pensamiento de que las matematicas son aburridas
y complicadas.

Los docentes se encuentran con frecuencia frente a exigencias didacticas cambiantes e
innovadoras, por lo que deben permanecer constantemente atentos y abiertos a los cambios,
que en muchos aspectos la educacion actual venga exigiendo. para lo cual deben buscar las
estrategias metodoldgicas que mejor se adapten a las necesidades de los estudiantes, pero
como se mencion6 anteriormente no todos tienen el mismo estilo de aprendizaje y por ello
es importante que las estrategias metodolégicas se seleccionen y apliquen de acuerdo con
los contenidos y caracteristicas particulares de los estudiantes para obtener el resultado
deseado.

Las estrategias metodologicas en el campo de la educacion son acciones coordinadas
que persiguen ciertos en el proceso de enseflanza-aprendizaje. Deben ser entendidas
claramente por quien las va a implementar, por lo que deberan ser desarrolladas y
aplicadas cuando sea pertinente para obtener el fin deseado. Al hacer funcionar estas
estrategias metodoldgicas el docente puede dirigir su atencién, tomar decisiones, elegir
vias adecuadas de solucién a los problemas, organizar y elegir los pasos para ejecutar
sus tareas de aprendizaje, entre otras. (Garcia, 2002)

Tomando en cuenta lo anterior se puede ver la necesidad de utilizar estrategias
metodologicas, pues estas son un conjunto de procedimientos que sirven para que los
docentes mejoren el proceso ensefianza aprendizaje. Es importante tomar en cuenta que no
todos tienen el mismo estilo de aprendizaje, que cada persona tiene una forma de captar y
comprender informacién, a unas personas se les hara mas facil y a otras un poco mas
complicado, es por ello que existen diferentes tipos de estrategias metodoldgicas para
conseguir el resultado que se espera en el proceso de ensefianza aprendizaje.

1.2.1 Definicion de estrategia en ensefianza
Las estrategias en el ambito educativo “son aquellos procedimientos o recursos usados para
lograr aprendizajes significativos” (Maria, 2014, pag. 2). Buscando que el aprendizaje no
sea solo temporal, sino que este pueda ser permanente y continuamente actualizado y
conectado con nuevos conocimientos.

Las estrategias ludicas son actividades que incluyen juegos educativos, dinamicas de grupo,
empleo de dramas, juegos de mesa, etc., estas herramientas son utilizados por los docentes
para reforzar los aprendizajes, conocimientos y competencias de los alumnos dentro o fuera
del aula, con el objetivo de generar curiosidad, entusiasmo y motivacion en los estudiantes
por aprender matematicas.

1.2.2 Definicién de metodologia

Segun Fidalgo (2007) “Las metodologias educativas suelen girar alrededor de las teorias del
aprendizaje (basadas en la psicopedagogia) como son el conductismo, cognitivismo,
constructivismo y ultimamente el conectivismo. Cada paradigma tiene sus procesos,
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actividades y métodos de actuacion (parr. 2). Entonces, la metodologia educativa se puede
definir como el modo en que los docentes desarrollan su practica diaria, esta es de suma
importancia para la ensefianza, ya que, esencial para el desarrollo de las destrezas de los
estudiantes.

1.2.3 Definicion de estrategias metodoldgicas

Las estrategias metodoldgicas son el conjunto de técnicas y procedimientos esenciales e
impredecibles en el proceso ensefianza-aprendizaje en relacion al fendmeno educativo,
donde el docente es el facilitador que hace apertura de un espacio para que los estudiantes
desarrollen habilidades y destrezas que les permitan construir aprendizajes significativos.

1.3 Laludica

Se conoce como ludica todo lo relacionado con el juego que esta presente en el ser humano
durante toda su vida adoptando diferentes formas. En la nifiez y adolescencia, los juegos
suelen ser impulsivos y de gran movimiento; mientras que en la adultez se relaciona mas con
actividades como juegos de mesa, pero el fin del juego sigue siendo el mismo: la superacion
de obstaculos sin la responsabilidad que esto conlleva en la vida real, lo cual genera placer
y satisfaccion que contribuyen a la realizacion personal y social. Entonces el ser humano
estd en constante busqueda de nuevas experiencias que le brinden estas sensaciones, en este
sentido Posada (2014) menciona que:

La ludica es una sensacion, una actitud hacia la vida que atrae, seduce y convence en
el sentido intimo de querer hacerlo, de hacer parte de esto hasta olvidando tu propia
individualidad. Es connatural a la existencia humana en sus practicas cotidianas y
pedagdgicas, un modo de hacerse con el mundo, de divertirse con él, una manera de
conocer a nivel tactil, olor sabor, que lleva a procesos de comprension, lo cual
requiere obviamente de observacion, experiencia, seleccién de la informacion
significativa y su contextualizacion, relacion, asociacion a nivel mental en procesos
que llevan al aprendizaje. (pag. 27)

Se hace asi necesaria una educacion que comprenda lo mencionado anteriormente
permitiendo por medio de la ludica disfrutar del aprendizaje de forma interactiva con otros,
pues mas alla del juego la ludica permite a los estudiantes compartir, dialogar, reflexionar, a
través de experiencias que fortalecen sus procesos cognitivos y mejoran sus relaciones
sociales, reforzando este criterio Dominguez (2015) nos menciona:

La pedagogia ludica es mucho méas que jugar: implica visualizar el juego como un
instrumento de ensefianza y aprendizaje eficaz, tanto individual como colectivo; es
establecer de forma sistematica e intencional, pero sobre todo de manera creativa, el
mayor numero de interrelaciones entre los sujetos (aprendientes, ensefiantes) y los
objetos y contenidos de aprendizaje. (pag. 14)

1.3.1. Principios de la ludica como estrategia
Segun Dominguez (2015) nos menciona que los principios de la lidica como estrategia son
cinco:

1) Principio de significatividad. - El juego esta lleno de significado, porque surge por
motivo de procesos internos, que es necesario provocar, inclusive propiciar de
manera intencionada debido a que en los individuos con bajo aprovechamiento
académico, su nivel de desarrollo ludico se encuentra carente, inclusive ausente, por
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lo que el juego llega a desarrollar el conocimiento que necesitan para que se conecten
de manera significativa con los retos que se encuentran.

2) Principio de funcionalidad. - El juego, al ser el primer contexto para el desarrollo
de la inteligencia, la curiosidad y la iniciativa del infante permite eliminar de manera
inconsciente aquellos blogueos que le impiden un cambio de actitud mental,
lograndose durante el juego la innovacién efectiva en los rastros memoristicos del
cerebro.

3) Principio de utilidad. - EI juego refuerza la motivacion (soporte entre una actitud
activa y el conocimiento) hacia un final satisfactorio: ganar. En ese sentido, el
binomio juego-aprendizaje alcanza un estatus holistico que potencia los resultados
docentes. Se juega para ganar, se gana si se aprende y si aprendes, ganas (Andreu y
Garcia, 2000, p. 124).

4) Principio de globalidad. - El juego permite en el individuo facilitar la organizacion
global de contenidos, procedimientos y experiencias diversas, a través de la
asimilacion, la comprension con significado y la adaptacion de la realidad externa,
pues surge como consecuencia de la imitacion diferida (es en ese imitar, que se
produce la asimilacion de las situaciones y relaciones que se observan al partir de los
modelos concretos datos) impulsando la creacion de campos de accion, para que el
nifio organice sus conocimientos sobre el mundo y acerca de los otros, al permitir
desarrollar el conocimiento que necesita para conectarse de manera significativa con
los retos que se encontrard; al lograr experimentar el sentido de poder, que surge de
tener control y facilitar el desarrollo de una actitud positiva hacia el aprendizaje; al
descubrir que es competente para solucionar de manera creativa los diversos
problemas que se le presenten por medio del establecimiento de metas y de
experimentar el sentido del éxito y la asociacion a través del placer (Piaget e Inhelder,
2007, pp. 65-70).

5) Principio de culturalidad. - EI juego es para el ser humano una importante
herramienta culturizante, un vinculo generacional, pues en los primeros afios es
desarrollado en compafiia de un adulto, estableciéndose una relacion con éste que
conlleva a la formacion de vinculos afectivos, adquiriendo de este modo una
significacion social (Hall [1904]; citado por: Garcia y LIull [2009], p. 16).

1.3.2. La ludica como estrategia metodoldgica en la ensefianza aprendizaje

La ladica como una estrategia metodoldgica en el proceso de ensefianza aprendizaje puede
ser de gran beneficio tanto para docentes como para estudiantes, pues segin (Sarmiento,
Avrrieta, & Escobar, Las Actividades ludicas y su importancia en el desarrollo social del nifio,
1999) “conducen al estudiante no solo al progreso intelectual sino también a la exploracion
de sus capacidades creadoras, motrices y perceptivas, posibilitando al mismo tiempo una
oportunidad para expresar lo que él siente y piensa, lo cual aporta directamente a su
desarrollo”. Acerca de esto Gutiérrez et al. (2018) también considera que:

Las estrategias metodoldgicas de ensefianza y aprendizaje con un enfoque ladico son
herramientas que coadyuvan a lograr que la ensefianza se convierta en una accion
interactiva dentro del aula de clases, por lo que la presente experiencia socio-
didactica de ensefianza aporta elementos practico-pedagdgicos que se realizan en el
interactuar de los docentes y alumnos para generar ambientes significantes con
aprendizajes significativos. (pag. 38)
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Para el docente, utilizar la ludica como una estrategia metodolégica puede ser una
herramienta valiosa que le facilita el camino a seguir con sus estudiantes y con la cual puede
alejarse de las formas tradicionales de ensefianza que se utilizan, evitando de esta manera
brindarle todo al estudiante e incentivar su imaginacion y creatividad en lugar de la simple
repeticion.

1.3.3. Tipos de ladica
Para poder establecer la funcién que le corresponde al juego dentro de la educacién, es
imprescindible conocer y diferenciar entre las distintas clases de juegos que podemos
implementar para mejorar la motivacion de los estudiantes.

Ludica con tics: Existen trabajos bien fundamentados que sustentan el uso de las Tics
complementados con actividades ludicas en el aula que permiten aumentar en el estudiante
el conocimiento y aplicacion de las matematicas. Por citar algunos se encuentran en la
literatura vigentes:

Sunkel (2010) realiza una descripcion del uso de las Tics en el aula, el impacto, como un
medio, otro el impacto en el aula, donde resalta dos observaciones, uno es la motivacion y
la concentracion del alumno.

Frere y Saltos (2013) realizan una investigacion sobre el uso de las Tics como estrategia
ludica usan los docentes para la ensefianza de la matematica, en el cual descubren que los
materiales digitales audiovisuales son los mas adecuados para etapas tempranas en el
proceso de la ensefianza de las matematicas.

Pabdn (2014) en su articulo sustenta y describe el uso de las actividades ludicas y el uso de
las Tics en las matematicas. Realiza una descripcion del uso de los diferentes materiales
disponibles en la Web y aprovecharlos para la aplicacion y la motivacion de las matematicas.
En su propuesta el relaciona el uso de las Tics con la ludica como herramientas facilitadoras
encontrando que tienen efectos significativos en el logro del razonamiento, comunicacién
matematica y resolucion de problemas.

Ludica con material concreto: Consiste en utilizar material concreto que los estudiantes
puedan tocar y manipular para el desarrollo de actividades basadas en juegos.

“A pesar de que cada dia se usan mas los materiales concretos, hace un llamado a estar
conscientes de su importancia y llevarlos a clases” (Icaza, 2019, parr. 7). En un principio los
estudiantes pueden hacer mal uso de este material concreto, pero una vez que el docente
haga un buen trabajo explicando como manipular el material, esto sera un éxito, pues los
estudiantes sentiran mayor motivacién, por lo que el aprendizaje basado en juegos con uso
de material concreto mejorara la comprensién.

Ludica grupal: Son actividades basadas en juegos que son de gran beneficio para los
estudiantes, puesto que permiten aprender de forma divertida e interactuando con otras
personas (Montagud, s.f).

La finalidad de cada dinamica o actividad ludica grupal puede cambiar, pero lo esencial es
que permiten fomentar el comparierismo mientras se adquieren nuevos conocimientos o se
mejoran las relaciones interpersonales.
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1.3.4. Importancia de la ludica en la ensefianza aprendizaje de la matematica
Es natural en el ser humano sentir el deseo de competir con el Unico objetivo de triunfar,
dejando al azar el resultado pues en cada jugada se esta arriesgando a ganar o perder lo cual
le genera veértigo y emocidn, estas sensaciones son importantes para poder despertar en lo
estudiantes la curiosidad, la emocién y la sensacion de diversion al momento de aprender, y
como Dominguez (2015) nos menciona:

La actividad ludica presenta una importante repercusion en el aprendizaje académico,
al ser uno de los vehiculos mas eficaces con los que los alumnos cuentan para probar
y aprender nuevas habilidades, destrezas, experiencias y conceptos, por lo que resulta
conveniente la aplicacion de programas encaminados hacia una educacién
compensatoria, que aporten equilibrio emocional al desarrollo evolutivo de la nifiez.
Para ello, se requiere de un cambio en la mentalidad del maestro(a), que lo lleve a
restaurar el valor pedagogico del juego. (pag. 16)

Por lo tanto, la educacién actual deberia apoyarse en la ludica como estrategia metodolégica
para posibilitar la adquisicién de conocimientos de una forma entretenida y fuera de la
tradicional, que le permitiran al estudiante tener una experiencia de aprendizaje mucho mas
agradable y asi sera mas sencillo lograr un aprendizaje que sea significativo.

1.3.3.1 Motivacion
Sellan (2017) considera que la motivacion es todo aquello que incita a la persona a realizar
alguna actividad con la finalidad de conseguir una meta. En los estudiantes la motivacion es
fundamental para el desarrollo de sus habilidades cognitivas ya que esta ligada directamente
con la disposicion de los estudiantes y el interés por aprender.

La motivacion parte de ser un area de suma importancia dentro del proceso educativo, es por
ello que dentro del acto educativo hay que abordarla de manera dinamica y divertida, para
que los alumnos puedan iniciar una actividad propuesta por el docente con suma importancia
e interés (Rivas, 2016, pag. 34). Las estrategias metodoldgicas basadas en el constructivismo
como la ludica pueden resultar ser grandes herramientas en el proceso educativo pues
apuntan hacia una educacion diferente y no tradicional, produciendo en los estudiantes
interés y motivacion por aprender.

1.4 Teoria de la probabilidad

Segun Montes (2007) La Teoria de la Probabilidad nos permitira la obtencion de modelos
aleatorios o estocasticos mediante los cuales podremos conocer, en términos de probabilidad,
el comportamiento de los fendmenos aleatorios (pag. 7).

Actualmente la teoria de la probabilidad se ha desarrollado y extendido enormemente
gracias a muchos pensadores que han contribuido a su crecimiento, y es, sin duda,
una parte importante y bien establecida de las matematicas. La teoria de la
probabilidad ha resultado muy “Gtil para modelar mateméaticamente fendémenos de
muy diversas disciplinas del conocimiento humano en donde es necesario incorporar
la incertidumbre o el azar como un elemento esencial del modelo. Asi, la
probabilidad puede definirse como aquella parte de las matematicas que se encarga
del estudio de los fendmenos aleatorios. (Rincon, 2014, pag. 2)

24



En efecto, la teoria de la probabilidad es una herramienta matematica que establece un
conjunto de reglas o principios Utiles para calcular la ocurrencia 0 no de fendmenos

aleatorios o de azar.

CAPITULO Il: METODOLOGIA O MATERIALES Y METODOS
2.- MATERIALES Y METODOS

2.1 Tipo de investigacion

La presente investigacion se desarrolld desde un enfoque mixto, cualitativo y
cuantitativo. En el marco de la investigacion cuantitativa es de alcance descriptivo,
ya que consiste en “especificar las propiedades, caracteristicas y perfiles de
personas,grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se
someta a un analisis”. En este mismo enfoque es de disefio no experimental y de
caracter transversal, ya que segun el mismo autor menciona que “los disefios
transeccionales o transversales recolectan datos en un solo momento, en un tiempo
unico” (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018, pags. 108-176).

En el marco del enfoque cualitativo la investigacion tiene un disefio de investigacion
accion ya que segun Sampieri et al. (2018) mencionan que “la finalidad de la
investigacion-accion es comprender y resolver problematicas especificas de una
colectividad vinculadas a un ambiente (grupo, programa, organizacion o

comunidad), (pag.552).

2.2 Métodos, Técnicas e Instrumentos
2.2.1 Métodos

Los metodos generales o 10gicos que se utilizaron en el desarrollo de esta investigacion son:

Método inductivo. — Este método se aplicd fundamentalmente en el tercer capitulo
denominado resultados y discusion. Se analizo los indicadores que son los elementos
especificos de la investigacion de campo, con la finalidad de llegara conocer aspectos

generales, que en este caso fueron las variables de estudio.

Método deductivo. — Este método que parte de aspectos o teoria de caracter general
y que pretende llegar al conocimiento profundo de aspectos particulares, se lo utilizd
fundamentalmente en el disefio de la propuesta estrategias didacticas para la
ensefianza de funciones reales. Basicamente se tratd de comprender y entender la
teoria y los modelos de guia didactas generales existentes en la bibliografia
especializada, para llegar a desarrollar de manera particular o especifica la guia que

servira para la unidad de funciones reales del primer afio debachillerato.
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Analitico sintético. - Partiendo del hecho que no hay analisis sin sintesis ni sintesis sin
previo analisis, se entenderd que este método fue aplicado en todo el proyecto, pero de
manera especifica se aplicd en la construccién del marco tedrico ya que fue necesario
entender todo lo concerniente a las estrategias metodoldgicas virtuales y para ellos se
descompuso el todo de sus partes constitutivas y se sintetizo toda la informacion en los

subtemas de este capitulo.

2.2.2. Técnicas
Encuesta. — Se aplico esta encuesta a estudiantes de los décimos afios de educacion general
basica de la Unidad Educativa Teodoro Gémez de la Torre,en la cuarta semana del mes
mayo, esta se aplico de forma presencial dentro de las aulas de clase, con previa autorizacion

de las autoridades del centro educativo.

2.2.3 Instrumentos

En el caso de la encuesta el instrumento utilizado fue el cuestionario previamente revisado.

2.3 Preguntas de investigacion
Al ser un proyecto con un enfoque mixto se crey0 conveniente no trabajar con
hipdtesis sino simplemente con preguntas cientificas de investigacion que estan en

funcion de los objetivos especificos del plan y que son las siguientes:

» ;Existen las bases teoricas y cientificas relacionadas a las estrategas metodoldgicas
ludicas en la ensefianza de probabilidades mediante un marco tedrico?

» ;Cuales las estrategias ludicas utilizadas en la ensefianza de probabilidades en el
décimo afio de educacion general basica?

» ;Se puede disefiar una guia con estrategias metodoldgicas ltdicas para la ensefianza

de funciones?

2.4 Matriz de operacionalizacion de variables
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Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de variables

OBJETIVO VARIABLES INDICADORES TECNICA FUENTE DE
INFORMACION
Tipos de metodologia Encuesta Estudiantes
Ensefianza Juegos recreativos Encuesta Estudiantes

Proceso didactico Encuesta Estudiantes

Diagnosticar las ~Aprendizaje Motivacion Encuesta Estudiantes

estrategias

metodolégicas Dificultad en el Encuesta Estudiantes

ladicas aprendizaje

utilizadas en Comprension Encuestas Estudiantes

el proceso de

ensefianza Importancia Encuesta Estudiantes

aprendizaje Aprendizaje Encuesta Estudiantes

de teoria significativo

de Estrategia Ladica con Tics Encuesta Estudiantes

probabilidades metodolégica

en Ladica con material Encuesta Estudiantes

el 10mo de EGB concreto

de la Ladica grupal Entrevista Estudiantes

Unidad

Educativa

“Teodoro

Gomez de

la Torre”.

Nota: Elaboracion propia.
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2.5 Participantes

El universo que se investigd, y al que se le aplico la encuesta, estd compuesto de 72
estudiantes pertenecientes a los décimos afios de educacion general bésica de la
Unidad Educativa “Teodoro Gomez de la Torre” ubicada en el canton Ibarra,

provincia de Imbabura.

2.6 Procedimiento y andlisis de datos

Una vez disefiada la encuesta, sobre la base de la matriz de operacionalizacién de
variables se aplicdé una encuesta piloto, obteniéndose un valor o indice de
confiabilidad con el Alfa de Cronbach de 0,9 equivalente a muy bueno. La encuesta
fue validada por dos expertos en el area. Luego se aplicé la encuesta definitiva a toda
la poblacion a investigarse, para lo cual, previa autorizacion de las autoridades del
plantel se entregd a cada estudiante el respectivo cuestionario, no sin antes explicarles
el objetivoy forma de llenar, la encuesta fue aplicada en aproximadamente 15

minutos.

Los resultados obtenidos de la encuesta fueron ingresados al SPPSS, version 25.0,

para desde alli tabular y construir tablas de frecuencia para analizarlas y discutirlas.
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CAPITULO IIl: RESULTADOS Y DISCUSION
3.1 Anélisis e interpretacion de resultados

Pregunta 1: ¢Considera que el estudio de las matematicas nos permite resolver

problemas de la vida diaria?
Figura 1: Importancia del estudio de las matematicas

20
B nunca

W A veces
M sicmpre

Porcentaje

Masculino Femenino

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de los décimos afios de EGB de la Unidad

Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”. Elaboracion propia.

De acuerdo con los datos del grafico se puede evidenciar que los porcentajes sumados tanto
del género femenino como del masculino que consideran que el estudio de las matematicas
siempre son Utiles en la vida cotidiana es baja y la mayor parte de encuestados considera que
la matematica no tiene utilidad en la vida, esto puede ser debido a que es muy poco frecuente
que en las clases de matematicas los docentes presenten problemas relacionados al contexto
de la vida diaria, sin embargo, Alberti (2019), menciona que para los docentes matematicos
no deberia resultar dificil ser capaz de relacionar, identificar o aplicar matematicas en
situaciones cotidianas. Si bien esto tendria que ser cierto pues se pretende que gracias a la
preparacion académica recibida los docentes sean capaces de crear nuevas ideas matematicas

inspiradas en situaciones cotidianas y puedan aplicarlas

la gran mayoria de docentes no lo hace, lo cual causa que los estudiantes consideren que las
matematicas no son importantes en nuestro diario vivir, aunque es gracias a las matematicas

que adquirimos habilidades para la vida.
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Pregunta 2: ;Se le dificulta entender en contenido de teoria de probabilidades?

Figura 2: Dificultad que presentan los estudiantes en el aprendizaje de teoria de
probabilidades.

30
M Munca

W A veces
W siempre

Porcentaje

WMasculino Femenino

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de los décimos afios de EGB de la Unidad

Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”. Elaboracion propia.

Un alto porcentaje de estudiantes tanto del género femenino como del masculino manifiestan
que nunca presentan dificultades en el aprendizaje de la teoria de probabilidades, lo cual es
bueno, sin embargo, hay un cierto porcentaje de estudiantes a los que si se les dificulta
entender este contenido, lo cierto es que como menciond Gardner es su estudio sobre
inteligencias maltiples, no todos pueden aprender de la misma manera, quiza la mayoria de
estudiantes posean una inteligencia légico- matematica y por consiguiente se les facilite
comprender el tema de estudio, aun asi, somos seres unicos, diferentes e irrepetibles y de la
misma manera tenemos diferentes formar de aprender, quiza sea bajo el porcentaje de
estudiantes que no comprende la teoria de probabilidades, aun asi, el docente a cargo deberia
buscar la manera de llegar a todos y cada uno de sus estudiantes, ya que como Herndndez et
al. (2010) menciona “Si los estilos de ensefianza de los profesores logran hacerse
corresponder con los tipos de preferencia de los alumnos y sus estilos de aprendizaje, el
proceso de la educacidn transitaria por caminos mas amplios, diversos y con mayor
efectividad” (pag. 12).

30



Pregunta 3: ¢ Le agrada la manera como el docente de matematicas imparte su clase?

Figura 3: Metodologia implementada por el docente en la clase de matemética

20
B nunca

M A veces
M siempre

Porcentaje

Masculino Femenino

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de los décimos afios de EGB de la Unidad

Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”. Elaboracion propia.

Segun los datos obtenidos en la encuesta es casi igual el porcentaje de estudiantes que les
agrada como el docente imparte su clase, la diferencia entre género es minima lo cual puede
ser evidencia de que el docente tiene tratos por igual con los estudiantes, sin embargo,
también es alarmante que los porcentajes de a veces es mucho mayor, esto puede ser debido
a que los estudiantes no siempre se sienten comodos con la metodologia del docente, puede
ser que algunas veces les agrade como el docente imparte la clase pero seguramente hay
clases que se vuelven muy monotonas lo que termina por aburrir a los estudiantes, ahora
bien, existe también un porcentaje que aunque es bajo también hay que tomarlo en cuenta
pues, es el 11,11% tanto en el género masculino como en el femenino que nunca les agrada
como el docente imparte la clase, eso puede ser causa de que como mencioné anteriormente
las clases no logren despertar la curiosidad y el interés de los estudiantes, sin embargo, una
herramienta que puede ser de gran utilidad para que los estudiantes disfruten del proceso de
ensefianza aprendizaje es utilizar una metodologia basada en juegos puesto que incrementa
el interés de los estudiantes por aprender. La ltdica también nos puede ayudar a generar un
aprendizaje significativo, ya que Molsalve et al. (2016) menciona que “La ludica fomenta el

desarrollo psicosocial, la adquisicién de saberes y da herramientas para consolidar la
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personalidad, todo a traves de una amplia gama de posibilidades donde interacttan el gozo,
el placer, la creatividad y el conocimiento” (pag. 22). Entonces al utilizar la lidica como una
metodologia los estudiantes disfrutaran de un proceso de ensefianza-aprendizaje diferente en
donde pueden sentirse en la libertad de generar su propio conocimiento con las bases que el
docente plantea y la confianza de preguntar sin ningun tipo de restricciones ni temores, pues

se encuentra en un ambiente de diversion.

Pregunta 4: ¢ Con qué frecuencia el docente realiza actividades basadas en juegos para

el aprendizaje de probabilidades?

Figura 4: Uso de actividades basadas en juegos para el aprendizaje de probabilidades.

B Nunca
WA veces
M siempre
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Wasculino Femenino

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de los décimos afios de EGB de la Unidad

Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”. Elaboracion propia.

Un alto porcentaje de estudiantes encuestados tanto del género femenino como del género
masculino manifiestan que el docente nunca ha utilizado la ludica como metodologia de
ensefianza de probabilidades, y solo un bajo porcentaje asegura que el docente siempre
utiliza esta metodologia siendo esto una gran controversia, es posible que los estudiantes que
respondieron de forma positiva simplemente confundan o no tengan muy en claro que la
ludica es el espacio de recreacion en donde se aprende por medio de actividades basadas en
juegos potenciando el desarrollo de habilidades cognoscitivas y socioafectivas. Segun
Pomare & Steele (2018), menionan que las actividades ludicas llevadas al aula se convierten
en una herramienta estratégica para que el aprendizaje de los estudiantes pueda desarrollarse
de manera significativa en un ambiente agradable y atractivo. Esto quiere decir que al

implementar la ludica el proceso de ensefianza aprendizaje ese fomentara la participacion
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activa de los estudiantes. Entonces, puede ser que el gran porcentaje de estudiantes que
indican que el docente no utiliza la ludica en sus clases puede ser porque no se sientan
protagonista en el aprendizaje, quiza muchos docentes no utilicen actividades basadas en
juegos para el proceso de ensefianza-aprendizaje debido a que:

La ludica es una metodologia que ha tenido resultados favorecedores en el proceso
de ensefianza- aprendizaje de los distintos contenidos matematicos en los diferentes
afios establecidos por el curriculo, sin embargo, no se le ha dado tanta importancia,
puesto que para poder implementar esta metodologia se requiere de tiempo y una
serie de procesos para desarrollarla de manera eficaz. (Pangol & Zuma, 2012)

Pregunta 5: ¢Cree usted que se sentiria mas motivado al desarrollar las clases de

matematicas por medio de juegos?

Figura 5: Uso de la ludica para aumentar la motivacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de los décimos afios de EGB de la Unidad

Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”. Elaboracion propia.

La gran mayoria de estudiantes encuestados aseguran que sentirian mayor motivacion en una
clase si esta se realiza mediante actividades basadas en juegos, asi también hay un cierto
porcentaje de estudiantes que manifiestan que no sentirian mayor motivacion en una clase si
esta se maneja bajo una metodologia ludica, sin embargo, Pangol & Zuma (2012) aseguran

que:
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La ludica es una metodologia que facilita el aprendizaje de los estudiantes, debido a
que propicia un ambiente mas participativo y activo, de manera que el estudiante
desarrolle su propio conocimiento a partir de la relacion que hace de los

conocimientos previos con los nuevos. (pag. 26)

Entonces pese al bajo porcentaje de estudiantes que respondieron que no se sentirian mas
motivados si las clases fueran bajo una metodologia ludica esto puede cambiar, ya que, como
en la pregunta anterior se pudo observar la gran mayoria asegura que el docente nunca ha
utilizado la ltdica como una herramienta para el aprendizaje lo cual nos puede indicar que
no estén familiarizados con estas actividades, sin embargo, una vez que los estudiantes
conozcan como es el desarrollo de una clase mediante la ludica esta perspectiva errénea
puede cambiar. La ludica es una estrategia en la que el proceso de ensefianza-aprendizaje
tiene el fin de incrementar la motivacion en los estudiantes mediante la participacion activa
estimulando el desarrollo del pensamiento y la creatividad y propiciando la adquisicion de

conocimientos y el desarrollo de habilidades.
Pregunta 6: ¢Considera que la ludica predispone la atencion para los aprendizajes?

Figura 6: Uso de la metodologia ludica para mejorar la atencion en el proceso de

enseflanza-aprendizaje.
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de los décimos afios de EGB de la Unidad

Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”. Elaboracion propia.
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Como se puede evidenciar en la gréfica un gran porcentaje tanto del género masculino como
del femenino consideran que solo a veces la ludica podria servir para que ellos pongan mayor
atencion, sin embargo también se puede observar que un porcentaje alto de estudiantes del
género masculino consideran que la implementacion de la ludica mejoraria su capacidad de
atencion, pues se sabe que para ellos el juego resulta mas entretenido, pero es bajo el
porcentaje de estudiantes del género femenino que piensa lo mismo, quiza esto puede ser
debido a que, por ejemplo en el area de la educacion fisica en la mayoria de ocasiones son
los estudiantes masculinos quienes mas disfrutan y son participes de los juegos, por lo que
puede ser que esto haga pensar a las estudiantes que esta metodologia las excluiria, y también
puede ser el motivo de que la gran mayoria de encuestados piense que solo a veces utilizar
la ludica favoreceria a que presten mayor atencion, pues muchas veces en juegos deportivos
entre hombres y mujeres no existe una buena compatibilidad, sin embargo, ese no es el caso,
ya que si hablamos de ludica como una herramienta para el proceso de ensefianza esta debe

ser inclusiva, es decir, para todos y todas, por ello Cdordoba et al. (2017) manifiesta que:

El uso de juegos como recurso podria contribuir positivamente al encuentro con el
otro, a la compresion de la realidad del distinto, a entender las limitaciones propias
y ajenas; es decir, supone un recurso que puede contribuir a cargar de valor a las
relaciones para enriquecer la experiencia de aprendizaje relacional, pues esto supone
una educacion inclusiva del buen vivir consistente en la formacion de una conciencia

para vivir y aprender conviviendo. (pag. 83)

Pregunta 7: ¢(Cree usted que la utilizacion de programas informaticos favorece el

aprendizaje de las matematicas?

Figura 7: Uso de la ludica por medios de TIC como medio para favorecer el aprendizaje

de las matematicas.
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de los décimos afios de EGB de la Unidad

Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”. Elaboracion propia.

En la actualidad, se sabe que casi todo esta inmerso en las nuevas tecnologias y la educacion
no deberia ser una excepcion, pues las nuevas generaciones son nativos digitales, lo cual
indica que no se puede seguir con el método tradicional para impartir clases, ya que los
estudiantes de ahora lo consideran aburrido, siendo asi que en la encuesta aplicada se obtuvo
que la gran mayoria de estudiantes consideran el uso de las TIC si ayudaria a mejorar su
aprendizaje. “Existen trabajos bien fundamentados que sustentan el uso de las TIC
complementados con actividades ludicas en el aula que permiten aumentar en el estudiante
el conocimiento y aplicacion de las matematicas” (Salazar at al., 2019). EI mundo se
encuentra en constante cambio, por lo cual la educacion también deberia reinventarse cada
dia y estar en constante capacitacion buscando nuevas metodologias, técnicas y herramientas
de ensefianza acordes al presente, las TIC son una herramienta muy Util y necesaria puesto
que impacta de manera positiva en el aprendizaje aumentando la motivacion e interactividad
de los estudiantes, pues segun Pabon (2014) la lddica y las TIC como herramientas de
ensefianza pueden dar solucion al problema del bajo rendimiento, y mejorar el aprendizaje
de la matematica ya que tiene efectos significativos en el logro de las capacidades cognitivas,
sin embargo, en la grafica también se puede observar que aungue sea bajo el porcentaje hay
estudiantes que afirman que el uso de tecnologia no promoveria un mejor aprendizaje, esto
puede ser debido a que en muchos de los hogares lastimosamente no cuentan con una las
herramientas tecnoldgicas que el estudiante puede llegar a necesitar y es muy probable que

esa sea la causa de su respuesta.
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Pregunta 8: ¢Piensa usted que la utilizacion del material didactico le ayudaria a

comprender mejor el contenido de probabilidades?

Figura 8: Uso de material didactico para mejorar la comprensién del contenido de

probabilidades.
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de los décimos afios de EGB de la Unidad

Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”. Elaboracion propia.

En la gréafica se puede evidenciar que sdlo estudiantes del género masculino han respondido
que el uso de material didactico no seria atil para mejorar la comprensién de probabilidades,
sin embargo, es mayor el porcentaje de encuestados que acoge la idea de que el uso de
material didactico podria ser de beneficio para su aprendizaje, lo cual indica que estan
interesados en ver el estudio de probabilidades de una forma mas didactica y manipulable
puesto que esto llama mas su atencién. Segun Almiron (2017) “los contenidos relacionados
con estadistica y probabilidad resultan mucho maés faciles de comprender siempre y cuando
vayan acompafiados de algun recurso manipulativo” (pag. 18). Con el uso de material
didactico se espera que los estudiantes exploren y manipulen objetos con el fin de descubrir

y extraer informacion por ellos mismo.

La manipulacion desarrolla un importante papel en el aprendizaje de los nifios y de
las nifias, siempre y cuando sea una manipulacion activa en donde las acciones que

realicen tengan un sentido educativo, en el que se desarrolle la actividad mental,
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contribuyendo de este modo a una reconstruccion activa de su propio conocimiento.
(Morillas, 2014, pag. 14)

Por lo tanto, el uso de material didactico proporciona experiencias que los estudiantes
pueden aprovechar para generar un aprendizaje significativo, pues podran utilizar sus
conocimientos previos y al mismo tiempo, sirve para que los docentes se relacionen de mejor

manera con sus estudiantes.

Pregunta 9: ¢Cree usted que el desarrollo de las actividades grupales nos permite

construir el nuevo conocimiento de manera cooperativa?

Figura 9: Trabajo cooperativo como motivante para un aprensizaje significativo
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de los décimos afios de EGB de la Unidad

Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”. Elaboracion propia.

Mediante los datos obtenidos en la grafica se puede apreciar que un alto porcentaje de
estudiantes manifiestan que no seria de su agrado realizar actividades grupales, esto puede
ser producto de malas experiencias que han tenido realizando tareas o trabajos grupales, ya
que, pueden existir casos en los que no ha existido la cooperacion necesaria para llevar a
cabo el trabajo de una manera Gptima, muchas veces se presenta la situacién de que s6lo
trabajan unos ciertos estudiantes del grupo y otro no cooperan y aun asi se llevan la nota del
resto, esto produce desconecto y provoca que los estudiantes no disfruten de realizar
actividades de forma grupal, sin embargo, las actividades grupales son muy utilizadas por

los docentes quienes buscan que por medio de pequefios grupos mixtos y heterogéneos los
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estudiantes trabajen conjuntamente de forma coordinada para resolver tareas académicas y
profundizar en su propio aprendizaje. Segun Azorin (2017) “El aprendizaje cooperativo esta
basado en la idea de la reciprocidad del esfuerzo, lo que pone la mirada no sélo en el progreso
individual, sino también en el colectivo” (pag. 185). De este modo se puede apreciar que en
las actividades grupales a desarrollar es de gran importancia el compromiso personal pues
cada miembro del grupo aprende a detectar quién necesita mas ayuda para completar la tarea,
lo cual ayuda para que todos los integrantes puedan mejorar su aprendizaje.

Pregunta 10: ¢Considera usted que el proceso didactico que desarrolla su docente de

matematicas es el mas adecuado?

Figura 10: Metodologia implementada por el docente
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de los décimos afios de EGB de la Unidad

Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”. Elaboracion propia.

Tomando en cuenta los datos obtenidos de la grafica podemos observar que es muy bajo el
porcentaje de estudiantes que se siente cbmodo con la metodologia que utiliza el docente, y
la gran mayoria considera que s6lo a veces o nunca el proceso didactico de su profesor es el
maés adecuado acorde al tema de estudio esto puede ser debido a que el docente no utiliza el
correcto proceso didactico para llegar a sus estudiantes. “El educador es un guia y su
orientacion se da en forma indirecta al crear oportunidades, brindar el tiempo y espacio
necesario, proporcionar material y, principalmente, formas de juego de acuerdo con la edad

de los educandos” (Meneses & Monge, 2001, pag. 115). Entonces el docente siempre deberd
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buscar llegar no s6lo a ciertos estudiantes sino a todos sus estudiantes construyendo en ellos
un aprendizaje significativo que les permita desarrollar sus habilidades cognitivas y para esto
deberd elegir una metodologia de ensefianza adecuada para que el proceso de ensefianza-

aprendizaje con sus estudiantes sea eficiente.

El método ludico puede ser una gran metodologia a implementar, pues pretende promover
el aprendizaje de los estudiantes mediante la participacion y la motivacién inclusiva de
todos, por lo que, el utilizar este método puede traer grandes beneficios, ya que no todos los
estudiantes poseen un inteligencia 16gico- matematica que les facilita la capacidad para
realizar operaciones matematicas sin necesidad de una explicacion mas didactica, y al
utilizar la ladica como un proceso didactico se despertaré el interés de los estudiantes por el
tema de estudio.

CAPITULO IV: PROPUESTA
4.1. Nombre de la propuesta:

ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE DE
TEORIA DE PROBABILIDADES

4.2. Justificacion

En base a la encuesta realizada a los estudiantes de 10mo afio de educacién general basica
de la Unidad Educativa “Teodoro Gomez de la Torre” se determiné que seria de gran
estimulo en el proceso de ensefianza aprendizaje que se incluyan estrategias ludicas para
mejorar la comprension del tema de probabilidades debido a que estas ayudarian a que los
estudiantes tengan un progreso intelectual significativo, sino también al descubrimiento de
sus capacidades motrices y perceptivas, mejorando la comprension del tema de estudio y

potenciando asi su desarrollo cognitivo.

Por ese motivo se ha visto la necesidad de proponer el disefio de una guia de estrategias
ludicas que sirva como metodologia a implementar en las aulas para que los estudiantes
consigan desarrollar conocimientos significativos de forma entretenida en el area de
matematicas innovando asi la ensefianza, pues esta guia se plantea como una iniciativa para
mejorar las practicas actuales en la educacién en la que los estudiantes seran participes de la

construccion de su aprendizaje, en un marco de creatividad, exploracion y colaboracion.

Los beneficiarios de esta guia que se plantea seran los docentes del area de matematicas
quienes podran hacer uso de este material didactico en el proceso de ensefianza aprendizaje

para que sus estudiantes logren aprender mediante una metodologia lGdica que permita
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aumentar su motivacion, puesto que al aprender por medio de actividades basadas en juegos
se despertard en los estudiantes un mayor interés por aprender y de desarrollara una mayor

interaccion en clases.

4.3 Impacto educativo

A través de esta guia didactica sobre probabilidad se pretende lograr un impacto positivo en
los estudiantes, puesto que gracias a que la ludica esta relacionada con actividades basadas
en juegos los estudiantes tendran una experiencia muy grata durante el proceso de
aprendizaje, ya que se sentiran motivados, pues podran explorar sus capacidades motrices,
de precepcion y lo haran de forma cooperativa, con lo cual se sentirdn mas cdémodos pues
tendrén la confianza y oportunidad para expresar lo que él siente o piensa durante las
actividades, y con lo anteriormente mencionado los estudiantes seran capaces de construir
un aprendizaje significativo lo cual aporta directamente a su desarrollo cognitivo y por ende
mejorara su rendimiento académico. Con la propuesta generada se espera contribuir a
mejorar el proceso educativo académico del centro educativo y que la guia didactica
disefiada sirva como una herramienta pedagogica para que los docentes logren llegar a sus
estudiantes de una forma efectiva generando mayor confianza en ellos mismo y en el

desarrollo de sus de sus habilidades.

4.4. Objetivos de las estrategias

4.4.1. Objetivo general
Elaborar una guia didactica donde se incluya la lidica como estrategia metodoldgica para la
ensefianza aprendizaje de teoria de probabilidades para el décimo afio de educacién general

basica.

4.4.2. Objetivos especificos

> Investigar actividades lddicas que sirvan para la ensefianza de teoria de
probabilidades en el area de matematica.

» Disefiar la guia didactica en la que se incluyen actividades ludicas para la ensefianza

de teoria de probabilidades.

4.5. Contenidos curriculares a tratarse
El contenido curricular a tratarse en la guia didactica es la teoria de probabilidades, tema de
estudio que corresponde al blogue curricular tres del curriculo de matematicas para el nivel

de educacion general basica superior planteado por el Ministerios de Educacion, contenido
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curricular que se encarga del estudio del azar desde el punto de vista matematico y propone

modelos para los fendmenos aleatorios, es decir, los que se pueden predecir con certeza.

Uno de los cinco ndcleos teméticos de la materia de matematicas de Educacion General
Basica es el tratamiento de la informacién estadistica y probabilidades. En esta unidad
didéctica se propone comenzar con una revision de términos usados frecuentemente en la
vida ordinaria, matizando los distintos significados segin los contextos y tratando de
reconocer situaciones de incertidumbre, segin (Gallardo, et al., 2007) mencionan lo
siguiente:

Ademas, los estudiantes deberan reconocer y trabajar ciertas experiencias de caracter
aleatorio, manejando expresiones como poco 0 muy poco probable, muy probable o
casi seguro, mas o menos probable que. Ademas, se trabajan situaciones de
incertidumbre a través del estudio de las aplicaciones de la probabilidad en la vida
cotidiana.

Se plantean el estudio de los experimentos aleatorios y el trabajo con conceptos como
suceso, frecuencia y probabilidad de un suceso. También se trabaja el célculo de
probabilidades mediante la ley de Laplace. La practica adquirida, mediante
simulaciones y asignacion de probabilidades experimentalmente, dara paso al calculo
de la probabilidad de sucesos. El calculo de la probabilidad de un suceso puede
requerir que se efectlen recuento.

4.6. Guia didactica y estrategias
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Introduccion

La educacion es la base para el progreso de una sociedad, por
lo que se debe buscar como mejorar la calidad de educacion
constantemente, recayendo ahi la importancia del uso de
estrategias ludicas como metodologia en el proceso de
ensefianza aprendizaje, pues el utilizar actividades divertidas y
llamativas permitira captar la atencion e interés del estudiante
por aprender, mejorando la motivacién que juega un rol
importante para la participacion activa del estudiante en el
proceso de aprendizaje fomentando asi el desarrollo de sus
capacidades cognitivas y sociales.

Las actividades planteadas en esta guia didactica estan
orientadas a la adquisiciéon y mejoramiento del aprendizaje
en probabilidad, los contenidos de esta guia didactica se
disefian en base a estrategias ludicas de forma que se
obtenga un aprendizaje significativo del tema de estudio,
siendo asi, se presentan una serie de actividades basadas
en juegos que permiten alcanzar los objetivos de
aprendizaje perteneciente al bloque 3 del curriculo
nacional correspondiente al estudio de probabilidad.

La guia didactica comienza con el acercamiento a la tematica
dando explicacion y ejemplificacion para que los estudiantes
puedan comprender el concepto de probabilidad y azar desde
las diferentes perspectivas, observando y manipulando
material concreto, realizando actividades basadas en juegos
grupales e individuales y utilizando las Tics.




GUIA N°1

LUDICA CON MATERIAL CONCRETO

Estrategia: Juego constructivo

Materiales:

3

o

Tablero de juego

2

> Fichas

> 2 dados

oo

>

> Ficha de datos

00

Destreza:

M.5.3.7. Reconocer los
experimentos y eventos en un
problema de texto, y aplicar el
concepto de probabilidad y los
axiomas de probabilidad en la

resolucion de problemas.

Objetivos:

% Describir resultados o eventos mds probables o menos probables.

% Calcular la probabilidad de un suceso mediante la regla de Laplace.

% Aplicar la probabilidad a situaciones de la vida cotidiana.

Reglas del juego:

< El juego se realizard en grupos de madximo 11 estudiantes.

% Entre los jugadores se les pedird que piensen un nimero y si al lanzar el
dado sale el nimero que pensaron él o ella empezard el juego.

% Los jugadores sdlo pueden elegir fichas del 2 al 12.

< Los participantes sélo podran tirar los dados una vez cuando sea su

turno.

+ Sélo se puede utilizar una ficha por participante.
< Una vez escogido el nimero de ficha no se podrd cambiar-.




¢Como funciona el juego?

Esta actividad consiste en utilizar materiales diddcticos concretos y ver qué
posibilidades de ganar tiene cada estudiante con la ficha que escogio
despertando la motivacién y curiosidad de los estudiantes pues cada
participante ird tirando el dado y el nimero que salga es el nimero de ficha que
se moverd un puesto hacia adelante y asi sucesivamente hasta ver que ficha llega
primero a la meta. Una vez finalizado el juego deberdn completar los datos que

faltan en el tablero de resultados con la ayuda del docente.

Pasos para jugar:

X3

S

Escoger una ficha para la competencia.

Utilizar al tablero para ir anotando los puntos obtenidos.

Disponemos de dos dados y vamos a tirarlos y el nimero que salga serd
el ndmero de ficha que avance.

< Anotar los datos obtenidos.

X3

S

X3

S

Tablero de juego:

#

Nombre Recorrido Meta

O 0 N| | O | W N

—
(@)

—
—

—
V)




Tablero de resultados:

# | Nombre Posibilidades Probabilidad Resultado %

2 (1,1) 1/36 0,027777777 | 0,03 %
3 1,2) (2,1) 2/36 0,055555555 | 0,06 %
4 (1,3) (2.2) (3.1) 3/36 0,083333333 | 0,08 %
5 (1,4) (2.3) (3.2) (4.1) 4/36 0,111111111 | 0,11 %
6 (1,5) (2,4) (3.3) (4.2) (5.1) 5/36 0,138888888 | 0,14 %
7 (1,6) (2.5) (3.4) (4.3) (6.2) (6.1) 6/36 0,166666666 | 0,17 %
8 (2,6) (3,5) (4.4) (5.3) (6.2) 5/36 0,138888888 | 0,14 %
9 (3.6) (4,5) (5.4) (6.3) 4/36 0,111111111 | 0,11 %
10 (4.6) (5,5) (6,4) 3/36 0,083333333 | 0,08 %
11 (5.6) (6,5) 2/36 0,055555555 | 0,06 %
12 (6.6) 1/36 0,027777777 | 0,03 %

En base a los datos obtenidos ya finalizado el juego grupal responda las

siguientes interrogantes:

< En el juego se pudo observar que si se tiran dos dados la ficha cuyo

ndmero coincide con la suma de los resultados avanza una casilla. ¢ Todas

tienen la misma probabilidad de ganar?




< En el tablero de resultados evalué y anote las posibles combinaciones de
los dados para que resulte cada nimero de ficha. ¢Por cudl nos conviene

apostar para ganar y por qué?

% Para calcular la probabilidad de que un suceso ocurra basta contar y hacer
el cociente entre los casos favorables y los casos posibles esto se conoce
como regla de Laplace, utilizando esta muestra demuestre qué ficha tenia
menos probabilidad de ganar y que ficha tenia la mayor probabilidad de

ganar.

En base a la experiencia adquirida con el juego responda las siguientes

preguntas:

% Antes del juego. ¢Usted tenia algln conocimiento sobre la probabilidad

o como ganar algun juego relacionado con el azar?




< Una vez finalizado el juego. ¢Qué es para usted la probabilidad?

R

% ¢Cree usted que la probabilidad estd presente en situaciones de la vida
cotidiana y que el conocimiento de esta teoria nos puede ser de

utilidad? Si es asi describa un ejemplo.




GUIA N°2

LUDICA CON MATERIAL CONCRETO

Estrategia: Juego exploratorio

Materiales:
< Material diddctico “laberinto
de probabilidades”.
< Canicas

< Ficha de preguntas

Destreza:

M.5.3.7. Reconocer los experimentos
y eventos aplicando correctamente los
teoremas bdsicos de probabilidad en la

resolucion de problemas.

Objetivos:

< Recolectar datos mediante la observacion y la interrogacion.

< Describir resultados seguros, probables o imposibles segtn

corresponda a una situacion particular.

< Hallar los sucesos de un experimento y realizar operaciones.

¢Como funciona el juego?

El objetivo de esta actividad consiste en utilizar el material diddctico para

potenciar la resolucion de problemas, pues el estudiante intentard predecir la

posibilidad de que la canica salga por uno de los diferentes caminos que existen,

el estudiante deberd dejar caer la canica por el orificio superior del material

diddctico, y luego procederd a responder de forma justificada las siguientes

preguntas.

Pasos para jugar:

o Lanzar la canica por el orificio superior
« Ir respondiendo las preguntas de la ficha.




LABERINTO DE PROBABILIDADES

Figura 11: Material Did&ctico "Laberinto de posibilidades"

Laberinto 1 Laberinto 2

Nota: Material Didactico "Laberinto de posibilidades ”. Elaboracion propia.

En base a los datos obtenidos ya finalizado el juego responda las siguientes

intferrogantes:

< En el laberinto 1 ¢Cudl es la probabilidad de que canica tome el

camino A y por qué?

&

< (Tiene alguna diferencia el laberinto 1 del 2, explique cudl y en que
afecta a la probabilidad de que en el laberinto 2 la canica vaya por

el camino B?




< En el laberinto 2 ¢Por qué camino hay mayor probabilidad de que la

canica salga si la canica foma el camino A?

En base a la experiencia adquirida con el juego responda las siguientes

preguntas:

< Antes del juego. ¢Usted podia predecir el resultado de un suceso?

< Una vez finalizado el juego, en el laberinto 1 ¢Cudles son los caminos por
donde la canica tiene mayor y poca probabilidad de caer si foma el

camino B?

% (Cree usted que tener conocimiento sobre la probabilidad de un suceso

puede ser de utilidad? Si la respuesta es si, ¢En qué situacidn seria?




GUIA N°3

LUDICA CON TICS

Estrategia: Juego funcional Destreza:

M.5.3.7. Reconocer los eventos en un

Materiales:
problema, y aplicar el concepto de
< Enlaces web
probabilidad y los axiomas de

B

% Gocongr probabilidad en la resolucion de

o ivi i
% Testeando, el trivial educativo pr'oblemGS.

Objetivos:

Potenciar el aprendizaje sobre probabilidad mediante la diversidn.

¢Como funciona el juego?

Esta actividad consiste en utilizar herramientas tecnoldgicas que tienen como
objetivo reforzar los conocimientos adquiridos sobre probabilidad, ademds cada
enlace contiene una actividad basada en juego relacionada al fema de estudio de
forma entretenida y educativa.

Pasos para jugar:
o Las indicaciones para cada juego serdn proporcionadas por el docente,
no obstante, al momento de ingresar a los enlaces estos son de fdcil

entendimiento y muy sencillos en su uso.
o Se requiere de un dispositivo tecnoldgico con acceso a red wifi.

1) Ingresar al siguiente link https://www.testeando.es/Probabilidad-

dbmeknlr y realizar la actividad, una vez finalizado el juego proceda a

contestar lo siguiente:


https://www.testeando.es/Probabilidad-dbmeknlr
https://www.testeando.es/Probabilidad-dbmeknlr

Preguntas Respuestas

¢Qué dificultad encontré en el juego?

¢Tiene algln conocimiento sobre

probabilidad?

¢El juego despertd en usted el interés
por  conocer acerca de la

probabilidad?

2) Ingresar al siguiente link https://www.cerebriti.com/juegos-de-

matematicas/ juego-de-la-probabilidad y realizar la actividad, una vez

finalizado el juego proceda a contestar lo siguiente:

Preguntas Respuestas

¢Conoce usted que es la regla de

Laplace?

¢Considera que el conocimiento acerca

de la probabilidad es de utilidad?

Ingrese a

https://www.gocongr.com/es y realice

un mapa mental con lo mds relevante

acerca de la probabilidad.

3) Ingresar al siguiente link
https://eduteka.icesi.edu.co/mi/actividades/terminos.php?termino=sim

ulaci7%C37%B3n7%20de 7%20probabilidad y realizar la actividad basada en

juego que mds llame su atencidn, una vez finalizado el juego responda:
¢Qué es lo que mds le agrado de esta experiencia? ¢Considera que la

probabilidad es de utilidad en la vida diaria?



https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/juego-de-la-probabilidad
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/juego-de-la-probabilidad
https://www.goconqr.com/es
https://eduteka.icesi.edu.co/mi/actividades/terminos.php?termino=simulaci%C3%B3n%20de%20probabilidad
https://eduteka.icesi.edu.co/mi/actividades/terminos.php?termino=simulaci%C3%B3n%20de%20probabilidad

Ingresar al siguiente enlace

https://wordwall.net/es/resource/26365320/matem%c3 %alticas/ jueqo-

probabilidades y completar las 5 actividades basadas en juegos: Juego de

concurso, abre la caja, cuestionario, persecucién en el laberinto y el avién. Una

vez finalizada la actividad responda lo siguiente:

< Durante el juego, ¢cPudo reforzar su conocimiento sobre

probabilidad?

%+ Una vez finalizados los juegos cConsidera que el tener conocimientos
previos sobre probabilidad pueden ser de utilidad?

< CEn qué situaciones de la vida diaria podria usted utilizar Ila

probabilidad?



https://wordwall.net/es/resource/26365320/matem%c3%a1ticas/juego-probabilidades
https://wordwall.net/es/resource/26365320/matem%c3%a1ticas/juego-probabilidades

CONCLUSIONES
La docencia en el area de matematicas requiere de un gran compromiso y vocacion
para estar en constante capacitacion y ejecutar un buen proceso de ensefianza
aprendizaje, por ello el uso de estrategias ludicas como metodologia en el proceso de
ensefianza aprendizaje es la forma méas apropiada de motivar a los estudiantes y

fomentar en ellos un aprendizaje significativo.

El aprendizaje de la teoria de probabilidades en la Unidad Educativa “Teodoro
Gomez de la Torre” aln conserva la metodologia de ensefianza tradicional, pues un
alto porcentaje de estudiantes encuestados manifiestan que el docente nunca ha
utilizado la ladica como metodologia.

La gran mayoria de estudiantes encuestados aseguran que sentirian mayor
motivacion en clase y mayor interés por el tema de estudio si la clase se realiza
mediante una metodologia ludica con actividades basadas en juegos vy la utilizacion
de Tics.

El uso de esta guia didactica seria de gran beneficio para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje del tema de teoria de probabilidades porque esta disefiada en
base a la necesidad de los estudiantes de sentirse motivados y aprender de una forma

divertida.
RECOMENDACIONES

Es recomendable que los docentes se encuentren en constante capacitacion con
respecto a nuevas metodologias de ensefianza que estén mas acordes a las
necesidades de las nuevas generaciones de estudiantes como la ludica que genera en

los estudiantes mayor motivacién por aprender.

Proporcionar experiencias que los estudiantes pueden aprovechar para generar un
aprendizaje significativo mediante actividades basadas en juegos utilizando los
conocimientos previos donde la relacién docente-estudiante sea mas beneficiosa para

obtener un proceso de ensefianza aprendizaje eficaz.

Implementar estrategias ludicas como metodologia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje puede incrementar la motivacién en los estudiantes generando una
participacion activa y estimulando el desarrollo del pensamiento y la creatividad,

propiciando la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades.
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> Se recomienda utilizar la guia didactica que esta disefiada en base a actividades
basadas en juegos para el tema de teoria de probabilidades, ya que el uso de
estrategias ludicas promueve el aprendizaje de los estudiantes mediante la
participacion y la motivacion inclusiva, por lo que, el utilizar este método puede traer
grandes beneficios para el proceso de ensefianza aprendizaje.

ANexos

Figura 12: Arbol de problemas

CAUSAS

)

Nota: Elaboracion propia.
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