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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo proponer estrategias de
evaluacion apoyadas en lineamientos ladicos en el area de matematica del
liceo nacional “Fermin Ruiz Valero”, ubicadc en el cobre municipio Dr. “José
Maria Vargas” del estado Tachira. La investigacion por su naturaleza es
cuantitativa, enmarcada en una modalidad de campo, por su profundidad es a
un nivel de analisis. Como poblacién se consideré los 20 docentes en el area
de matematica de la institucién, por lo cual se realizé un censo, a los cuales se
le aplicd un cuestionario estructurado con una escala de Likert, para el analisis
de los resultados se utilizo el programa SPSS 21. Para la parte inferencial se
realizd un disefio de experimentos, seleccionando treinta y seis (36)
estudiantes a través de un muestreo aleatorio estratificado de los 70 que
conforman la poblacién, este disefio consistié en comparar tres métodos de
ensefianza y evaluacion que fueron: Tradicional, Ludico e Hibrido (Tradicional-
Ludico). A través de un (Andlisis de Varianza) de dos vias ya que se utilizaron
dos tratamientos: 1. Métodos de ensefianza evaluacion 2. Categorizaciéon de
los estudiantes en Excelente, Bueno y Regular. Cabe resaltar que la conclusion
general a la que se llegd fue que los docentes en el area de matematica
evallGan los aprendizajes de los estudiantes a través de estrategias tradiciones
y no emplean estrategias ludicas en el aula de clase para hacerla mas
dindmica, creativa y desestrezante. A través del analisis ANOVA realizado se
comprobd que el método lidico mejora el rendimiento académico.

Palabra Claves: Evaluacion, Evaluacion de los Aprendizaje, Ludica,
Estrategias.
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INTRODUCCION

La comprension del papel docente en nuestra sociedad representa un
gran paso en la formacidn, desarrollando capacidades para afrontar las nuevas
tendencias educativas, dicha formacién implica establecer una relacion entre
los cambios tradicionales con los avances de la época y ain mas con el papel
que juega el docente con dichos avances. Es por ello que, actualmente las
estrategias metodolégicas utilizadas en la Educacidn son de caracter
tradicional donde el docente se limita a transmitir conocimientos, considerando
el educando un receptor pasivo de éstos, mostrando apatia, desmotivacion y
sin ningun tipo de interés dentro del proceso de evaluacion de los aprendizajes
en el area de matematica.

En este sentido se requiere de un docente que permita la participacion
activa del educando a través de estrategias ludicas que faciliten obtener
resultados consonos y con un aprendizaje solido, logrando asi obtener la
construccion de nuevos conocimientos en los estudiantes. De esta manera se
busca que el docente en el area de matematica aplique estrategias ludicas para
evaluar los contenidos planificados dentro del aula de clase.

La idea central es proponer estrategias lidicas de evaluacion de los
aprendizajes acordes a cada comunidad a cada contexto. En este caso crear



espacios motivacionales en el area de matematica para los docentes
pertenecientes al Liceo Nacional Fermin Ruiz Valero del Municipio Dr. José
Maria Vargas del Cobre estado Tachira. Debido a lo apreciado por la
investigadora en el quehacer diario se puede percibir que los docentes
presentan falta de motivacién hacia la ensefanza que imparten a los
estudiantes, los docentes carecen de conocimientos en la parte ludica para el
aprendizaje de la matematica lo que puede causar en los estudiantes apatia, al
mismo tiempo los estudiantes no comprenden los aprendizajes de forma
significativa, puesto que aplican solo resolucién de ejercicios en el pizarrén. Lo
antes mencionado; ha traido como consecuencias el bajo rendimiento escolar,
poca asistencia a clase en el area de matematica y en la parte de evaluacion
los docentes solo emplean pruebas pedagdgicas escritas l0 cual repercute en
la repeticién de las mismas.

Por ello nace la necesidad de proponer estrategias ludicas de
aprendizaje que estimulen a los docentes especialistas en el area de
matematica y tratar de fomentar en ellos un espiritu de cambio, hacia una
educacion de calidad, a hacer de la matematica un area de interés, de suma
importancia para el diario vivir de los estudiantes. No es afirmar el
desconocimiento de los docentes hacia el area, solo es reformar y recordar
algunas estrategias que le podran servir de apoyo en sus planificaciones para
el afo escolar y de esta manera estimular a los estudiantes.

Asimismo, la metodologia empleada se sustenta en el paradigma
cuantitativo, bajo una modalidad de campo, mediante un estudio cuasi-
experimental, utilizando como técnica para la recoleccion de datos una
encuesta, y como instrumento un cuestionario estructurado con una escala tipo
Likert con un total de 28 items, en los cuales se toman en cuenta las variables



en estudio estrategias tradicionales de evaluacion y estrategias lidicas de
evaluacion.

Por otra parte, el presente trabajo de investigacién se estructurdé en
cinco (05) capitulos de la siguiente manera: Capitulo |, contiene el problema de
investigacion, especificando el planteamiento del problema, objetivo general,
objetivos especificos, justificacion, alcances y limitaciones. Capitulo ll, marco
tedrico integrado por los antecedentes de la investigacion y las bases teéricas.
Capitulo lil, lamado marco metodolégico, contiene la naturaleza, nivel y disefio
de la investigacién, poblacion y muestra, técnicas e instrumentos de
recoleccién de datos, validez y confiabilidad. Capitulo 1V se constituye de los
analisis de resultados, mediante graficos, tablas de frecuencia, diagramas y
cuadros. Capitulo V se sefialan las conclusiones y recomendaciones
pertinentes a la investigacion, finalmente el Capitulo VI muestra el disefio de la
propuesta ludica para evaluar los aprendizajes en el area de matematica,
referencias bibliograficas.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La evaluacion como elemento esencial para emitir juicios valorativos
en los distintos ambitos de la sociedad engloba al sistema educativo,
caracterizado por vertiginosos cambios y generaciéon de nuevas perspectivas
adaptables y aplicables a la realidad existente. Asi la evaluacion es una
practica que comunmente se realiza al final de un ciclo; sin embargo en el
ambito educativo es necesario obtener evidencia de los procesos
instruccionales antes, durante y al final. Ademas la evaluacién representa un
proceso de analisis y toma de decisiones que deben permitir el desarrolio de
un ser critico, reflexivo y autbnomo.

Bajo esta perspectiva, la evaluacién es uno de los componentes
esenciales del proceso de aprendizaje, es asi como Villalobos (2008), afirma:
“La caracteristica principal de la evaluacion consiste en determinar si los
propositos y los objetivos de un curso se han obtenido, y si las estrategias
utilizadas han sido efectivas para que tenga lugar el aprendizaje” (Pag. 129).
Respecto a ello, la cualidad fundamental de la evaluacién es determinar si



los objetivos previstos han sido logrados mediante la metodologia empleada
para tal fin, de lo contrario revisar el proceso desarrollado para alcanzar los
propésitos.

De ahi que la evaluacion de los aprendizajes como proceso necesario
en la instruccion escolar ha representado un amplio tema de estudio en el
ambito pedagégico, mas ain en el area de las ciencias exactas,
especificamente en el area de matematica donde existen temores infundados
acerca de su evaluacion. En este sentido, la matematica como ciencia
abstracta esta sujeta a la comprension y aplicacion en las distintas areas del
saber, lo que amerita que el estudiante desarrolle una comprension de
nociones y procedimientos matematicos que le permitan aplicarlos para
resolver problemas, ademas de una actitud positiva en relacion a sus propias
habilidades y destrezas.

Sin embargo, la evaluacién de aprendizajes en el area de matematica
se viene enfocando en el uso de técnicas e instrumentos de caracter
tradicional y formas de evaluar rutinarias, lo que genera limitaciones para la
internalizacién del conocimiento eficaz y efectivo en los estudiantes, puesto
que, se restringen los analisis construidos por los estudiantes a una simple
calificacion.

De esta manera se presume que los docentes en el dia a dia de su
labor educativa vienen desarrollando una praxis pedagégica generaimente
expositiva, pasiva y mecanica, desistiendo de ambientes cargados de
originalidad y creatividad, y en sintonia con lo anterior al momento de evaluar
usan mayormente técnicas tradicionales como pruebas escritas y resolucion



de ejercicios, lograndose medir conocimientos a través de la capacidad del
educando para resolver problemas practicos, por lo que deja de lado la
comprensién, el andlisis y la solucion mental que el estudiante pueda
desarrollar, se obtienen resultados no consonos en su actuacion académica
debido a la manera rutinaria y mondétona usada por los docentes para valorar
los aprendizajes.

Debido a ello, resulta necesario replantear la evaluacion, no centrar su
fin en aspectos administrativos de aprobar y certificar, puesto que la
convertiria en instrumento punitivo que acarrea graves consecuencias para la
mayoria de adolescentes, por considerarla como un mero conjunto de
técnicas dirigidas a obtener una medicién de conocimientos (Lerner y Pizani
citado por Amorin 2008). Por consiguiente se hace necesario proponer
alternativas que contribuyan a la mejora de la evaluacién de los aprendizajes,
rompiendo los esquemas fradicionales fomentando los valores, el
aprendizaje colaborativo y cooperativo que enmarcan en la actualidad los
fines de la evaluacion.

En este sentido, la ludica pudiese ser una opcién que contribuya
significativamente en la evaluacidon de los aprendizajes en el area de
matematica, puesto que al crearse ambientes dinamicos e interactivos el
estudiante es capaz de crear su propio conocimiento a partir de las
herramientas existentes en el contexto educativo. En este sentido, Jiménez
(2008) define la ludica como:

Una actitud, una predisposicion del ser frente a la cotidianidad, es una
forma de estar en la vida de relacionarse con ella, en espacios y
ambientes en los que se produce interaccion, entretenimiento,
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disfrute, goce y felicidad acompafado de la distencién que producen
actividades simbdlicas e imaginarias como el juego, la chanza, el
sentido del humor, la escritura, el arte, el descanso, la estética.
(Pag.133)

En relacibn a lo anterior, la ludica es considerada como
predisposiciones humanas inseparable de lo imaginario y fantastico, que se
encarga de producir representaciones simbélicas de caracter colectivo y
creador de ideas, invitando al escolar a ser responsable y proactivo en su
propio aprendizaje. Asi se logra que la objetividad de la evaluacion considere
no sélo el compromiso docente sino el compromiso del estudiante y sus
padres, lo que podria integrar a los educandos en la responsabilidad de sus
procesos de aprendizaje.

La idea central es gue el estudiante desde el inicio de su etapa
escolar, comience a construir sus conocimientos en matematica mediante
actividades procedimentales, lGdicas y desestrezantes para que se interese y
participe en la actividad de un modo agradable para él, siendo utiles para
evaluar los contenidos matematicos, y asi lograr aprendizajes de
operaciones basicas como la suma, resta, multiplicacién, division y cualquier
contenido estudiado. Asimismo podrian ser utilizadas para motivar, y
despertar en el escolar el interés por lo matematico, y fortalecer la
creatividad, las habilidades y destrezas necesarias para afrontar el momento
evaluativo.

No obstante en la realidad que se vive es evidente que el aprendizaje
de los estudiantes es evaluado bajo un ambiente de control, segun
comentarios entre docentes se valora para tomar en cuenta solo el criterio



calificativo, para ejercer presion en los escolares al hacer sus trabajos en
casa, al estudiar cualquier contenido matematico, o simplemente cuando el
educando pasa a resolver un problema en el pizarréon, ya que, se evalla
para generar unas notas que constituye un requisito administrativo para
promover o reprobar la materia; de manera que se percibe ausencia de
procesos interactivos de saberes y habilidades, al perfilarse una evaluacion
centrada en la funcién de calificar que se presta para ambigliedades.

Por otra parte, se debe agregar el temor 0 el panico que siente el
estudiante al ser evaluado en matematica, donde presenta sintomas
somaticos que pueden entorpecer la exposicidbn de los conocimientos
aprendidos, fallos en la memoria, atencion, bloqueos e inhibiciones dados es
estos momentos de tensidn emocional, llegando a convertirse en
desagradables acompafiantes cognoscitivos. En ese orden de ideas,
Miralles, y Sanz (2011) definen el temor ante los examenes como “un miedo
intenso y persistente que se experimenta frente a, o ante la anticipacion de,
situaciones de evaluacién dentro del ambito educativo’. (Pag. 77)

Sin embargo en el area de matematica ocasionaimente algunos
docentes redimensionan las pruebas y evaluaciones transfiriendo los
enunciados de los ejercicios y problemas a situaciones reales, o asociandola
con actividades de juegos, pero al final la funcién evaluadora de estos
instrumentos se decanta en la medicién del producto final que es el
conocimiento. Seria propicio reforzar estas actividades apoyadas en los
fundamentos epistemoldgicos de la ludica, facilitando el proceso evaluativo a
través de actividades motivadoras y dinamicas para el estudiantado. Cabe
resaltar que, los aspectos sefialados se evidencian en el Liceo Nacional
“Fermin Ruiz Valero”, ubicado en el Cobre Municipio José Maria Vargas del



estado Tachira; donde los docentes rutinariamente, limitan el momento
evaluativo al control y medicién de conocimientos, aplicando estrategias
tradicionales para evaluar los aprendizajes, donde se centran solo en los
resultados y no en el proceso cognitivo que se genera en el interior y que
puede permitir el desarrolio de habilidades y destrezas basicas para su
desenvolvimiento en el area de matematica y en la vida misma, llevandose a
cabo evaluaciones pasivas.

Andlogamente los estudiantes de la institucion ante mencionada, al
ser evaluados en matematica reflejan ansiedad ante las formas
tradicionales de evaluacion, fomentandose quiza un ambiente tenso, tedioso,
y de panico que en nada beneficia el proceso evaluativo del estudiante. Por
ende resulta necesario evaluar los procesos de aprendizaje incluyendo otras
actividades desestrezantes como la ludica, en la cual se crean ambientes
optimos que faciliten el desarrollo de la creatividad y originalidad de los
educandos.

Es por ello que surgen las siguientes interrogantes: ¢Utilizan los
docentes diversidad de estrategias para evaluar los aprendizajes en el area
de matematica?, ;Actualmente usan los docentes estrategias relacionadas
con la lidica para evaluar los aprendizajes en el area de matematica?,
¢ Estarian los docentes dispuestos aplicar lineamientos lidicos para evaluar
los aprendizajes en el area de matematica?

Los planteamientos anteriormente sefialados permitiran analizar la
realidad existente en el contexto educativo con el fin de lograr un cambio de
mentalidad y de actitud de los docentes como entes evaluadores, ademas



enfocara al estudiantado a desenvolverse en ambientes interactivos
aplicando lineamientos ludicos al momento de evaluar los aprendizajes en el
area de matematica. Lo cual orienta a plantear la situacion descrita como
sigue: ¢ Sera propicio disefar estrategias apoyadas en lineamientos ludicos
para evaluar los aprendizajes en el area de matematica?

En consecuencia al disefar lineamientos basados en la ludica se crea
un aporte a los docentes de aula y mas aun se contribuye a la mejora de los
procesos evaluativos en el area de matematica generando cambios y
obteniendo resultados consonos al proceso formativo desarrollado. Asi
mismo sirve de base a futuras investigaciones, de hecho es factible asumir
la propuesta y aplicarla en un contexto determinado haciendo las
adaptaciones pertinentes.

Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

Proponer estrategias de evaluacion apoyadas en lineamientos ludicos
en el area de matematica del Liceo Nacional “Fermin Ruiz Valero”, ubicado
en el Cobre Municipio Dr. “José Maria Vargas” del estado Tachira.
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Objetivos Especificos

Describir las estrategias de evaluaciéon usadas por los docentes en el
area de matematica.

Describir el uso de la lidica en la evaluacién de los aprendizajes
aplicadas por los docentes en el area de matematica.

. Analizar la incidencia de las estrategias de evaluacion apoyadas en
lineamientos ladicos en el rendimiento académico en el area de
matematica.

Disefiar lineamientos ludicos para las estrategias de evaluacion de los
aprendizajes en el area de matematica del Liceo Nacional “Fermin Ruiz
Valero”, ubicado en el Cobre Municipio Dr. “José Maria Vargas”.

Justificacion de la investigacion

Los procesos de evaluacion de los aprendizajes en el area de

matematica son esenciales, y resulta aun de mayor importancia implementar

lineamientos que permitan desistir de los caminos tradicionales para valorar

los aprendizajes en esta importante area del saber y comenzar a evaluar el

proceso de internalizacién de los conocimientos y algoritmos en base a
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actividades dinamicas que incluya al estudiante en un medio donde se
obtendran resuitados cénsonos debido a la construcciéon de aprendizajes
significativos.

Asi la presente investigacidén resulta fundamental para mejorar el
proceso evaluativo, justificandose a nivel educativo porque al evaluar en el
area de Matematica a través de las actividades ludicas, se le brinda a los
estudiantes oportunidades para abordar inteligentemente y directamente los
datos de esta disciplina, organizando, dirigiendo y controlando experiencias
fructiferas de actividades divertidas. Esto representa, encaminarlos hacia los
habitos de aprendizaje auténtico, que los acompana a través de la vida
cotidiana y les permitird comprender y enfrentar la realidad evaluativa. Asi
pues, el docente que evalua, debe dejar de ser un medidor de conocimientos
para transformarse en un modelo que estimula y que conoce a profundidad el
proceso de evaluacion del aprendizaje de sus escolares.

La justificacion tedrica del presente estudio, estd dada porque se
presentaran algunas investigaciones y teorias vinculadas a la evaluacion de
los aprendizajes de los estudiantes y las actividades ludicas en el area de
matematica, que daran el aporte significativo a través de conceptos,
definiciones, enfoques, supuestos que buscan explicar la naturaleza de las
variables objeto de estudio.

Por otra parte, a nivel metodoldgico viene dada porque permitira
futuras investigaciones enmarcadas en la aplicacién y estudio de la eficiencia
de la propuesta planteada. Consolidando a nivel practico la teoria estudiada
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y explicada en el marco tedrico acerca de la ludica y la evaluacion de los
aprendizajes.

Alcances de la Investigacion

A nivel del ambito educativo, el trabajo tiene su alcance porque la
operacion de evaluar consiste en estimar su valor no material; valorar hace
referencia a cualquier proceso por medio de que alguna o varias
caracteristicas de un grupo de estudiantes, profesores, materiales, recursos,
programas, proyectos u objetivos educativos, reciben la atencion de quien
evallua, analizando y valorando sus caracteristicas y condiciones en funcién
de criterios 0 puntos de referencia para emitir un juicio relevante para la
educacion.

Por lo tanto, la evaluacién debera servir entonces, para reorientar y
planificar la practica educativa; conocer lo que ocurre en el aula, a partir de
los procesos pedagégicos empleados y su incidencia en el aprendizaje del
estudiante, reorientando los procesos durante su desarrollo.
Lamentablemente, se observa que en el ambito educativo se ha confundido
siempre el evaluar con el medir, comprobar el rendimiento o cualidades de
un estudiante a través del uso de métodos especificamente cuantitativos, es
una practica comun en la actualidad; sin embargo, la evaluacién va mas alla
de las teorias y practicas de medicién.

Cuando se evalia a un estudiante, es imposible prescindir de

observaciones y valoraciones subjetivas; evaluar cualitativamente en todas
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sus dimensiones a cada uno de los componentes del sistema educativo es
interesarse por comprender la conducta humana desde el marco de
referencia de quien actia; es fundamentarse en una realidad dinamica y
cambiante como la naturaleza misma del hombre. De hecho, una de las
concepciones mas amplias y generalizadas que versan sobre el concepto de
evaluacién es aquella que entiende el proceso como una actividad que
ejercen los profesores sobre sus estudiantes. Para todos es conocido que
para los docentes, evaluar es una actividad contemplada como obligacion
institucional y se abocan a su practica porque tienen que informar porque no
les queda mas remedio; para otros en cambio es aceptada con cierta
complacencia dado que es una medida que les permite ejercer presion sobre
los estudiantes y mantener el orden en el aula.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Durante las ultimas décadas, son muchos los investigadores que han
tratado de mejorar los procesos evaluativos del aprendizaje en el area de la
matematica; en tal sentido se han desarrollado una serie de trabajos que se
vinculan con la investigacion. La revision bibliografica, permitié constatar que
el tema ha sido estudiado con profundidad en los escenarios: regionales,
nacionales e internacionales.

Cabe resaltar que, Martinez, A. (1996), realiz6 una Investigacién
titulada: ESTRATEGIAS METODOLOGICAS DE FACILITACION DE LOS
APRENDIZAJES Y SU INFERENCIA EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO
ESTUDIANTIL DE MATEMATICA 10. Plantearon como objetivo principal:
Medir la significacion que las Estrategias Metodolégicas de Facilitacion como
son: Inicio de relacién de aprendizaje, formulacién de preguntas, escuchar al
estudiante, procesamiento de respuestas, uso de ejemplos, uso del pizarrén,
resolucion de problemas, ensefianza de conceptos y evaluacién de los
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Aprendizajes, tienen sobre el rendimiento académico de los estudiantes de
Matematica 10 en el NUTULA.

Asimismo, la Investigacidén estuvo enmarcada dentro del contexto de las
Ciencias sociales, bajo el estudio de casos. Tomando como muestra seis (6)
Docentes del area de Matematica, adscritos al Departamento de Ciencias, que
dictaron la asignatura de Matematica 10 en el periodo académico 1995 - B y 175
estudiantes inscritos en el semestre |, Periodo 1995 -B, usando como
Instrumento: La prueba estadistica denominada “t" de student con 50 items. Los
autores concluyen que, los docentes sienten la necesidad de realizar actividades
de mejor dominio de dichas estrategias, obteniendo mejores resultados en los
estudiantes con la aplicacion de las mismas. El aporte a la presente investigacion
en la necesidad de disefiar estrategias participativas y eficaces.

Por otra parte, Pefaloza, M. (2010), realizo una investigacion denominada
“ESTRATEGIAS DE EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES EN EL AREA DE
MATEMATICA DE LA TERCERA ETAPA DE EDUCACION BASICA’. Su objetivo
general fue: Proponer estrategias de evaluacion de los aprendizajes en el area de
matematica de la Unidad Educativa Mariscal Antonio José de Sucre en Palmira
Municipio Guasimos del Estado Tachira. Bajo la modalidad de proyecto factible, se
enmarco en una investigacion de caracter cuantitativo-descriptivo, tomando un
total de 10 docentes que conformaron la poblacion, los datos fueron recogidos a
través de un cuestionario tipo encuesta escala Likert, la cual se estructurdé en 27
preguntas.

La autora llegd a la siguiente conclusidon: en la institucién educativa los
docentes se inclinan hacia la evaluacién conductista, dejan a un lado otros
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paradigmas como el cognitivo y ecolégico. Este referente contribuye con el
presente estudio al implementar la lidica en los procesos de evaluacion de los
aprendizajes para disminuir las pruebas tradicionales y por tanto la metodologia
conductista que aun reina en los ambientes de clase.

De igual manera, Varela, Y. (2011), planteo una investigacion titulada: “LA
LUDICA COMO ESTRATEGIA PARA EVALUAR LOS APRENDIZAJES EN EL
AREA DE MATEMATICA". La investigacion se enmarco en un disefioc de campo,
de caracter descriptivo basada en el paradigma cualitativo; tomandose una
muestra aleatoria de tres (3) docentes a los que se les aplicé una entrevista
abierta en profundidad. Para el analisis se utiliz6 el Software Atlas-ti. Los
resultados permitieron concluir que los docentes escasamente desarrollan en el
contexto del aula acciones ludicas para evaluar. Lo cual representa un soporte
valioso para la presente investigacion, puesto que se busca disefiar una serie de
lineamientos ludicos para evaluar los aprendizajes en el area de matematica.

De igual forma, Gallo y Pichardo (2008), realizaron una investigacion
titulada “Estrategias para propiciar el aprendizaje significativo del despeje de
formulas matematicas en el Liceo Bolivariano Ignacio Carrasquero”. Plantearon
como objetivo general elaborar estrategias que propicien el aprendizaje
significativo del despeje de férmulas matematicas en el Liceo Bolivariano Ignacio
Carrasquero, de la poblacidén de Escuque, del estado Trujillo.

El tipo de investigacion a realizar fue un proyecto factible, con un disefo de
campo, tomando como muestra a los tres (3) docentes que dictan ciencias |, en
dicha institucion educativa. Usando como instrumento de recoleccion de datos un
cuestionario de 16 items. Los autores concluyen que los docentes de la institucion
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educativa analizada aplican diversidad de estrategias, pero no siempre emplean el
proceso mas idéneo para la puesta en practica de las mismas, lo que puede
repercutir negativamente en el proceso ensefianza - aprendizaje de la matematica.
En virtud de las debilidades encontradas en el diagndstico de la investigacion, se
elaboraron estrategias como: mapas mentales, mapas conceptuales y resolucion
de problemas. Lo que argumenta la presente investigacion al tener como fin
disefiar diversidad estrategias en las instituciones educativas que faciliten a los
estudiantes la comprension abstracta de los contenidos matematicos para luego
aplicarlos en situaciones cotidianas.

Andrade, V. y Ante, A. (2010), realizaron una investigacion titulada: LAS
ESTRATEGIAS LUDICAS EN EL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE EN
LOS NINOS DE LOS PRIMEROS ANOS DE EDUCACION BASICA DE LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS “Dario Egas Grijalva®’, “Abdon Calderén”, vy
‘Manuel J. Bastidas” de la ciudad de San Gabriel Provincia del Carchi. Tuvo como
objetivo general determinar el nivel de aplicaciéon de estrategias ludicas en el
proceso de ensefanza-aprendizaje en los nifilos de los primeros afos de
educacién basica. Asimismo se enmarco como proyecto factible bajo un disefio de
campo, aplicando una encuesta a los padres de familia y profesores y una
entrevista a todos los nifios de los primeros afios.

Los investigadores concluyeron que los docentes carecen de conocimientos
adecuados para el manejo de estrategias ludicas, usan juegos no acordes al nivel
de los nifios lo cual no causa motivacion ni interés en los educandos. En este
sentido representa un aporte para la presente investigacién puesto que se busca
plantear lineamientos ludicos para evaluar los aprendizajes, para ello se debe
considerar el nivel de los educandos y el area de conocimiento, en este caso
estudiantes de educacion basica en el area de matematica.
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BASES TEORICAS

La matematica, es una disciplina que no constituye sélo un estudio formal,
por el contrario, tiene diferentes aplicaciones en muchos campos del conocimiento
y todos los referidos al proceso técnico. como la informatica, la cibernética, la
astronomia, la educacion y las propias teorias de los juegos; de este modo la
matematica es una ciencia que sirve de soporte a otras areas del conocimiento
contribuyendo en investigaciones significativas a nivel educativo.

Por tal motivo la evaluacién de los aprendizajes en el area de matematica
debe hacerse méas dinamica que estimule la intuiciéon del alumno, que sea activa al
poner a funcionar la capacidad de raciocinio de éstos, haciendo su naturaleza
placentera para lograr aprendizajes efectivos, es decir el educador debe fomentar
en el estudiante el gusto y la satisfaccion por la matematica y de esta manera,
puede ayudar a eliminar ciertos tabu que se tiene en relacién a esta disciplina y su
evaluacion. (Gonzales y Urquijo 2007).

Estrategias tradicionales de evaluacion

La evaluacion como proceso esencial en todos los ambitos representa el
medio de toma de decisiones mas importante puesto que permite analizar la
informacion, verificarla y emitir juicios de valor. En este sentido, Ibarra y Rodriguez
citado por Anton (2012) senalan: "En esencia la evaluacion esta relacionada con la
realizacion de valoraciones sobre lo que los estudiantes saben, dominan o
expresan, asi como con la concepcion sobre el proceso de aprendizaje que los
docentes poseen”. (Pag. 85)
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En este sentido valorar la construccion que hace el estudiante de los
conocimientos es fundamental, siendo su principal objetivo mejorar la calidad de
los aprendizajes de los educandos. Sin embargo, las practicas tradicionales de
evaluacion dificultan el proceso valorativo, se reduce a una medicidén controlada de
lo que el estudiante logra aplicar en un determinado momento. Asi, Condemarin y
Medina (2000) sefialan:

En general, los procedimientos tradicionales de evaluacidén se caracterizan
porque el profesor, después de haber ensefiado una parte del programa,
interroga a los alumnos oralmente o administra a toda la clase una prueba
de lapiz y papel. En funcion de los resultados de las interrogaciones orales
o de las pruebas, los alumnos reciben notas, consignadas en el libro de
clases o en una libreta, las que, eventualmente, son comunicadas a sus
padres. (Pag. 14)

Mas que dar informacién sobre los avances de los estudiantes las practicas
tradicionales de evaluacién tienden a comparar los resultados de los estudiantes,
lo cual incrementa las limitaciones de obtener resultados consonos pues se evalua
a todos los escolares al mismo tiempo y con el mismo instrumento. Al respecto,
Guerra (citado por Alves, E. y Acevedo, R. 2002) afirma que:

La evaluacidon medicional consiste en comprobar los resultados del
aprendizaje en el ambito de los conocimientos. Se realiza a través de
pruebas estandarizadas, para todos iguales, aplicadas en las mismas
condiciones de tiempo y espacio y corregidas con criterios comunes. La
evaluacion se convierte en una comprobacion del aprendizaje y en un
medio de control social. (Pag. 56)

De igual manera la evaluacidn tradicional, constituye un factor importante
que dificulta la accién pedagogica por parte de los docentes al momento de
evaluar, puesto que el docente limita la posibilidad de realizar una pedagogia
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diferenciada al momento evaluativo, frena la autonomia del escolar evaluando
mayormente en un momento terminal. Asimismo, fundamentalmente, utiliza
pruebas como instrumentos de evaluacion, dejando de lado los propédsitos o
proyectos personales del evaluado, pues estas no tienen utilidad desde la
perspectiva de la regulacion de los aprendizajes; es decir, de la adecuacion del
proceso de ensefianza a las necesidades de los alumnos, dado que no informan
sobre la construccion de conocimientos en cada uno de ellos, sino que sancionan
sus errores sin ofrecer los medios para comprenderlos y trabajarlos. (Condemarin
y Medina 2000).

Caracteristicas de la evaluacion tradicional

Son muchas las caracterizaciones del enfoque tradicional, de acuerdo a la
perspectiva y al ambito donde se analice, para el interés de la presente
investigaciéon se asumird la expuesta por Mateo, A. (2000), quien especifica las
siguientes:

e Muestras: pruebas de eleccién multiple, de emparejamiento, de verdadero
o falso, de ordenamiento, de completar, efc.

e Juicio evaluativo basado en la recogida de informacién objetiva e
interpretacion de las puntuaciones.

o Focalizada fundamentalmente sobre la puntuacién del alumno en
comparacién con la puntuacién de los otros alumnos.
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e Permite al evaluador presentar el conocimiento del alumno mediante una
puntuacién.

e La evaluacion tiende a ser generalizable.

e Provee la informacién evaluativa de tal forma que inhibe la accién curricular
o instruccional.

e Coloca la evaluacién bajo la decisién del profesor u otra fuerza externa.

Las estrategias tradicionales de evaluacion se pueden dividir de distintas
formas, para los fines de la presente investigacion se asumio la subdivision
siguiente: en pruebas pedagodgicas, estrategias orales y otras. Las cuales de
acuerdo a la intencionalidad del docente las adapta y aplica, generalmente con el
objeto de medir los conocimientos del estudiante.

Con respecto a las pruebas pedagdgicas Alvarez, M. y Zufiga, T. (2005)
sefialan que: “Es un instrumento que permite medir los conocimientos y
habilidades de los alumnos. Esta destinado a determinar el nivel de logros de los
objetivos del proceso de aprendizaje”. De igual forma, parafraseando las ideas del
autor se categoriza que mediante su aplicacion se comprueba el aprendizaje de
los alumnos, ademés de ser un documento legal que justifica las calificaciones.
Representan un medio para el docente corroborar el aprendizaje que ha
construido el estudiante y es capaz de transferirlo al momento de la evaluacion,
logrando que:
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e El analisis de las preguntas que integran una prueba, ayuden al
profesor a evaluar su labor docente, el programa y la calidad de esas
mismas preguntas presentadas a los alumnos.

e El analisis permite determinar si la evaluacién presentd el grado de
dificultad que fue propuesto al elaborarlo.

e Permite al profesor determinar que contenidos no fueron logrados
por los alumnos para hacer una retroalimentacion.

Por otra parte las pruebas pedagogicas de acuerdo a su estructura y fines
se distinguen en subdivisiones propias, entre ellas las pruebas escritas, las orales
y las practicas. Dentro de las primeras conocidas comiinmente como pruebas a
papel y lapiz se pueden sefalar las pruebas de desarrolio, donde el estudiante
debe responder tedricamente o algebraicamente en el caso de la Matematica una
interrogante. De igual forma, la prueba objetiva donde se le da mayor opcién al
estudiante, disefiandola en seleccidn simple, de completar y pareo. No obstante, lo
que se busca es medir datos, la memorizacidén, solicitud al estudiante de la
explicaciéon de un hecho y para asociaciones concretas.

Por ofra parte, en las estrategias orales se encuentran las actividades
discursivas, sefialando la exposicion, debate y foro como las técnicas mas usadas
por los docentes en el aula de clase. Respecto a ello, el debate es un método
para la resolucién racional y consensuada de problemas, el foro es un debate oral
sobre un tema planteado ya sea realizado de modo real o virtual y como elemento
clave la exposicién para presentar algo para que sea visto y darlo a conocer.
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En este sentido las actividades discursivas se convierten en un medio para
acercar los procesos evaluativos a elementos lidicos que permitan visualizar los
aprendizajes como cambios socioculturales, convirtiéndose el discurso en una
herramienta para mejorar los aprendizajes y desarrollar capacidades expositivas
de ideas, pensamientos y sentimientos en los educandos.

Seguidamente existen otras estrategias entre ellas encontramos las que se
dan en el aula de clase como los talleres individuales y grupales y las extraclase
como los informes de investigacion, asignacién de ejercicios y resolucion de guias.
Los cuales representan una serie de actividades que el docente asigna a los
estudiantes con el objetivo de practicar y de aplicar lo aprendido tedricamente en
la solucién algebraica,

Estrategias ludicas de evaluacién

La matematica tiene por finalidad involucrar valores y desarrollar actitudes
en el alumno y se requiere el uso de estrategias que permitan desarrollar las
capacidades para comprender, asociar, analizar e interpretar los conocimientos
adquiridos para enfrentar su entorno. La aplicacién de la ludica contribuye al
desarrollo del pensamiento logico de los jdvenes involucrados en el proceso de
aprendizaje ya que deben considerar transformaciones mentales para el
razonamiento, la obtencién de la informacién y toma de decisiones, asi como la
utilizacion del lenguaje matematico que les permita comunicarse.

En este orden de ideas la lidica representa una herramienta fundamental

para desarrollar el pensamiento légico matematico, construir verdaderos
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aprendizajes y evaluar de manera dinamica y desestrezante, ademas se proyecta
como una dimensién del desarrollo del ser humano. Cabe resaltar el termino lidica
proviene del latin /ludus, perteneciente o relativo al juego, aunque el juego es
ludico pero no todo lo ludico es juego. De esta manera la actividad ludica segun
Jiménez citado por Ramirezparis 2009 constituye:

El potenciador de los diversos planos que configuran la personalidad del
nino o nifa o adolescente. El desarrollo psicosocial, la adquisicion de
saberes, la conformacién de una personalidad, son caracteristicas que se
van adquiriendo o apropiando a través del juego y en el juego. La actividad
ludica es una condicion para acceder a la vida, al mundo que nos rodea.
(Pag. 141)

Siguiendo las ideas del autor la visibn de algunas estrategias ludicas es
brindar la posibilidad de aplicar los fundamentos teoricos aprendidos por los
estudiantes en la toma de decisiones, esto permite crear y recrear, construir y
valorar distintos recursos y materiales de uso en el aula de clase y mas aun en los
momentos de evaluacion de los aprendizajes.

La ludica en el aula de clase

La amenidad de las clases es un objetivo docente. La actividad ludica es
atractiva y motivadora, capta la atencidon de los estudiantes hacia la materia. En un
enfoque amplio se entiende por juegos ludico-educativos aquellas actividades
incluidas en el programa de cada asignatura en las que se presenta un contexto
real y una necesidad de utilizar el idioma y vocabulario especifico con una
finalidad ludico-educativa.
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Para la presente investigacion la ludica se considera mecanismos basicos
para evaluar los aprendizajes, donde los juegos educativos y las dinamicas
representan sus elementos constituyentes esenciales. De ahi que, un juego como
estrategia ludica busca consolidar el proceso evaluativo a través de la creacion de
ambientes interactivos, los cuales se caracterizan por la introduccion de una serie
de reglas de acuerdo al contenido o intencionalidad del docente, asi este
acercamiento ludico consiste en su potencia para transmitir al estudiante la forma
correcta de colocarse en su enfrentamiento con problemas matematicos.

Asimismo, el juego constituye una natural descarga del exceso de energia
que posee el nifo por sus propias caracteristicas. Para nadie es desconocido que
la mayor parte de la vida del nifio la dedica al juego, a través del cual canalizan
sus energias, por ello se suele afirmar que el jugar es la esencia del nifio, ademas
se puede decir que no existe mejor ejercicio para el nifio, que el juego,
convirtiéndose en una verdadera gimnasia.

Los juegos sirven al docente para motivar su clase, hacerlas amenas,
interesantes, atrayentes, activas y dinamicas; estimular las manifestaciones
psiquicas en el desarrollo de sus funciones organicas, mentales y fisiologicas al
momento de evaluar los contenidos. El juego en el nific convierte todo lo
aprendido en una habilidad disponible a ser aprovechado no solo frente una
evaluacidbn sino en aplicaciones cotidianas, pues el escolar canaliza su
aprendizaje de tal manera que es capaz de transferirlo en cualquier actividad que
lo amerite. Ademas el juego facilita el desarrollo de la personalidad y la
intelectualidad.
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La importancia del juego educativo en los procesos de formacién

Los juegos por su versatilidad pueden ser utilizados en propuestas del
conocimiento, siempre que se tenga en cuenta que es lo que se quiere transmitir y
plasmando el objetivo educativo implicito en el proceso de evaluacién de los
aprendizajes. Nada mas satisfactorio que evaluar a un estudiante con propuestas
que le faciliten encontrarse con los elementos ofrecidos por sus docentes sin
tensiones y de manera agradable.

Desde el punto de vista de la recreacidon educativa, los juegos son
herramientas que deben ser utilizadas como medio para lograr los objetivos
educativos, complementando la accion con una moraleja o reflexion que permita al
escolar comprender la situacion existente. Asi como se utilizan los juegos para
romper el hielo, podremos utilizarlos para brindar a los estudiantes un tema
especifico de capacitacion, en cuanto a cualquier contenido. De igual forma se
puede evaluar una actividad desde una propuesta ludica, permitiéndoles a los
participantes una forma menos tensa de entregar los conocimientos adquiridos.
(Sanchez citado por Pers, H. 2009).

De esta manera, la importancia del desarrollo de juegos educativos
orientados en temas especificos, io cual ayuda a crear espacios de intercambio de
experiencias, vivencias y conocimientos acerca de un tema planificado sin dejar de
lado la construccién de teoria a través de la practica educativa. Ya que, evaluar
siguiendo el algoritmo de un juego existente o disefiado en el momento permite al
estudiante que sea participe activo de la actividad, causando un impacto de
motivacién e interés por demostrar sus habilidades y destrezas desde la vivencia
del juego,
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Caracteristicas del Juego educativo

Para desarrollar juegos educativos con caracteristicas ludicas y con
fundamentos tedrico-practicos se debe tomar en cuenta varios aspectos que
promueven el intercambio de aprendizajes en los participantes. Para el desarrollo
y elaboracion de juegos educativos se ha diferenciado dos aspectos, el primero
que tiene que ver con la forma del juego y, el segundo con el fondo que tiene que
ver con los contenidos del juego. En este sentido Pers, H. 2009 senala la siguiente
caracterizacion:

- Caracteristicas a nivel de forma del juego educativo

Para desarrollar un juego educativo se debe tomar en cuenta las
caracteristicas de la forma del juego, lo cual implica hacer un juego que responda
a las necesidades del grupo y la tematica a tratarse en el mismo. Entonces para
realizar un juego educativo se debe tomar en cuenta:

a) Caracteristicas ladicas: el juego educativo debe tener un contenido
completamente ladico, divertido, emotivo, participativo y reflexivo. Cada
juego tiene que estar orientado a la parte de recreaciéon y de diversion,
donde se incluya una caracteristica de entretenimiento individual y
grupal.
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b)

c)

d)

Caracteristicas de no azar y no castigo: es muy peligroso que el
juego educativo deje el proceso de reflexidbn al azar y no exista una
motivacién tematica. Cada juego debe estar orientado a un propésito
educativo. El azar también se refiere a no calcular, por ejemplo, el
tiempo de duracién, la cantidad de tarjetas de juego, la cantidad de
casillas a jugarse y la cantidad de participantes que podran jugar cada
juego. El juego debe motivar y debe tener un propésito estratégico en el
quehacer educativo.

Caracteristicas de tamafo del material del juego: el tamafio de juego
no debe ser ni muy grande ni muy pequeio. La razén de esta afirmaciéon
se remonta a que el juego debe ser facil de transportar y facil de
manejar. Lo ideal es que el juego sea de facil transportacion y facil
manejo con el grupo de participantes.

Caracteristicas de peso del juego: el juego educativo debe ser liviano
y facil de manejar, cuando el juego es muy pesado o el paquete de
juegos que se lleva a una capacitacion se convierte en una “carga”, no
facilita a los responsables de la capacitacion. El juego debe ser liviano y
practico.

Caracteristicas de tipo de material del juego: para que el juego sea
durable y de “bajo costo” se requiere utilizar un material flexible, facil de
manejar y de colores llamativos.
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e Caracteristicas y uso de colores: En el area del disefio grafico se
conocen diferentes tipos de colores, entre ellos, los colores calidos y los
.colores frios. Es aconsejable si se realiza un set de 2 o méas juegos
educativos, se haga una diferenciacion de los mismos a través del uso de
diferentes colores que muestren la diferencia de cada uno. También para
que los juegos educativos sean atractivos a la vista es importante utilizar
colores llamativos y llenos de vida que expresen accioén y reflexion.

s Caracteristicas y uso de dibujos: para cada juego educativo se debe
determinar la caracteristica de los dibujos a utilizarse. En la mayoria de los
casos deben ser dibujos orientados a la tematica del juego. Si es un
material orientado a jovenes se podran trabajar dibujos juveniles, concretos,
alegres, variados y cercanos a la realidad tematica. Se pueden plasmar

ejemplos con dibujos y también explicaciones que nos ilustran el contenido.

e Caracteristicas y uso de letras: para imprimir un juego educativo se
debe contemplar el tamafio de la letra y la claridad de lectura de la misma,
la letra utilizada debe ser legible, entendible y convencional para ser
entendido el mensaje que se trata de transmitir.

o Caracteristicas y uso de diagramacion: la diagramacion tiene su
gran importancia en el desarrollo de juegos educativos, puesto que define la
claridad y entendimiento del juego educativo por la distribucién y disposicién
de: textos, dibujos, colores y otros detalles del concepto de juego educativo.
Cada parte del juego debe tener un lugar sefalado para ser entendible,
manejable y ludico.
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Caracteristicas y uso del tamafio de las tarjetas: Se sugiere que el

tamafio de las tarjetas de juego como ser preguntas, informacioén, accion,

reflexién y otros puedan tener un tamario convencional como las cartas que

existen delos juegos tradicionales como el pdquer. La razén de esta

afirmacion esta basada en la premisa de que la tarjeta debe entrar en

nuestra palma de la mano para una mayor maniobrabilidad y destreza de
juego.

2. Caracteristicas a nivel de contenido del juego educativo

a)

b)

c)

Caracteristicas a nivel tematico: Lo que define un juego educativo es
la parte que se orienta a la informacion y reflexion tematica. Cada
material educativo debe ser orientado a un tema especifico de trabajo
para que no se pierda el sentido del proceso educativo.

Caracteristicas a nivel de objetivo: el objetivo es el verbo y la accién
del planteamiento en el proceso de interaprendizajes (estudiante-
estudiante-facilitador-estudiante y viceversa), nos indica la finalidad a la
cual esta dirigida la actividad de trabajo individual y grupal. Nos orienta
hasta donde llegaremos con este tipo de soportes educativos en el
quehacer educativo en un tiempo establecido. Para el caso del objetivo
en el juego educativo, queda implicito que se debe contar con un
objetivo especifico de trabajo, lo cual orientara al participante y al grupo
a una actividad sefalada en los contenidos del material a trabajarse.

Caracteristicas a nivel de lenguaje: el juego educativo debe contar
con un lenguaje adecuado al publico al cual nos dirigimos. Desde el
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d)

idioma que se maneja y el nivel técnico que se quiere lograr. Existiran
algunos juegos educativos muy técnicos para evaluar procesos de
ensefanza aprendizaje; sin embargo un juego educativo debe tener un
lenguaje claro, conciso y concreto. El lenguaje debe ser coloquial, en
muchos de los casos, calido y directo, donde el lector se sienta
identificado y parte del proceso educativo.

Caracteristicas a nivel instrucciones: las instrucciones deben darse
paso a paso, donde ellla participante y el grupo comprendan los pasos
del juego y las partes de las cuales esta compuesto. Las instrucciones
estan conformadas por la descripcidén de los contenidos del juego y los
procesos que se deben seguir para finalizarlo con éxito. En pocas
palabras se las deben describir como recetas a seguir para que todos
puedan tener éxito”.

Caracteristicas a nivel cantidad de participantes: en este punto lo
recomendable es que un juego pueda ser entre 2 a 6 participantes
maximo, puesto que es muy util que se formen grupos diferentes para
reflexionar el tema desde diferentes visiones y posturas. Ademas que es

enriquecedor el tener diferentes grupos con opiniones y reflexiones
distintas.

Caracteristicas a nivel de duracién: es aconsejable que cada juego
cuente con una duraciéon aproximada para que no se alargue el tiempo
de trabajo en el grupo.
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g) Caracteristicas a nivel de contenidos: los juegos educativos deben
tener un contenido especifico de trabajo para brindar a los participantes
las herramientas de reflexion y de analisis tematico. Normalmente un
juego es formativo y promueve los interaprendizajes grupales apelando
a la experiencia, vivencia y conocimiento de cada miembro del grupo.

h) Caracteristicas a nivel de evaluacién: todo material educativo debe
promover la evaluacién de aprendizajes cualitativos o cuantitativos para
definir el logro de competencias y capacidades de las personas y el
grupo. Siempre al concluir el material se puede aplicar una ficha de
evaluacién y sistematizacion del proceso educativo.

3. Validacién del juego educativo: Las validaciones del material antes de
entrar a un proceso de capacitacion y uso final son de vital importancia para
realizar ajustes y mejoras en base a las necesidades de las y los estudiantes.
Un tipo de validacion es la aplicacion de los juegos educativos con los grupos
meta que nos podran dar sus opiniones de flexibilidad y utilidad del juego
educativo.

La importancia de la dindmica educativa en los procesos de formacién

Las dinamicas son consideradas técnicas de facilitacion y simulacion de
procesos de interaprendizajes que tiene: nombre o titulo, objetivo, procedimiento,
reflexion y puede abarcar temas de toda indole. Cabe mencionar que las
dinamicas deben adaptarse al entorno, al grupo y al individuo. Las dinamicas

educativas buscan como objetivo estudiar las fuerzas que intervienen en el
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comportamiento de los grupos y las personas, partiendo por analizar la situacién
grupal como un todo con forma propia. Después de conocer y entender a través
de la interaccion y de su estructura, surge el conocimiento y la comprension de
cada uno de los aspectos particulares de la vida de los componentes y del grupo.
Pers, H. 2009.

Condiciones para aplicar una dinamica

e Conocimiento del grupo y sus caracteristicas: Es importante
conocer qué tipo de publico se capacitara, cual es el perfil del grupo y
cudles son las expectativas de aprendizaje. La cantidad de participantes es
fundamental para definir qué tipo de dinamicas educativas se tomaran en
cuenta.

e El tema que se va tratar: Un punto fundamental es saber el tema que
se va a tratar en el proceso educativo para plantear los tipos de dinamicas
educativas a tratarse. Debe ser un instrumento de facilitaciéon y una técnica
de facilitacién del aprendizaje del grupo. La dinamica en palabras breves
debe ser usada elocuentemente, no debe servir para rellenar el proceso
educativo; sino para apoyar el tema que se esta tratando de una manera
grafica y divertida.

e Qué objetivo tendra la dinamica en el grupo: Al igual que el juego
educativo, la dinamica requiere un sentido y una orientacion para ser de
beneficio al participante y al grupo. Debe ser la orientacién de hacia dénde
vamos, es nuestra brijula, es nuestro norte. Debe darle un sentido 16gico al
trabajo que se realiza.
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o El procedimiento y la aplicacion tematica: Al comenzar la dinamica
debe explicarse todos los detalles del trabajo que se realizara en grupo. El
procedimiento debe ser claro, conciso y concreto. Se deben tomar en
cuenta los pasos a seguir en cada parte de la dinamica. Para la aplicacion
tematica, al concluir el trabajo grupal con la dinamica, se debe realizar una
profundizacion y reflexionar sobre el tema que se tratd.

» Reflexionar sobre el tema: El sentido de reflexién entre el tema que
se esta tratando y el apoyo que se puede dar a través de la dindmica es
importante para definir algunos puntos que estaban en duda o discusion
dentro del grupo.

o Ubicar el momento ideal durante la formacién: La dindmica grupal
debe ser oportuna en el transcurso educativo, para ser la “amalgama”
educativa. Se debe precisar el momento ideal para aplicar una dinamica
educativa durante el proceso de capacitacion.

En consecuencia de las disertaciones anteriores surgen para la presente
investigacion las siguientes especulaciones:

H1: En la actualidad los docentes siguen aplicando estrategias tradicionales
de evaluacion en el area de matematica.
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H2: El uso de las estrategias lidicas mejora el rendimiento académico en el
area de matematica.

Juegos Ludicos Matematicos

El docente debe poner en practica su creatividad para diversificar lia
evaluacioén de los aprendizajes, con un poco de imaginacion los trabajos de pupitre
rutinarios los puede transformar en actividades desafiantes para el estudiante para
ello debe acudir al uso de estrategias ludicas para facilitar el momento evaluativo
de los aprendizaje en el educandos. El educador incrementar las potencialidades
del educando ayudéndolo a incentivar su deseo de aprender, enfrentandolo a
situaciones en las que tenga que utilizar su capacidad de discernir para llegar a la
solucion de problemas cotidianos.

La matematica, por su naturaleza misma, es también juego, si bien este
juego implica otros aspectos, como el cientifico, instrumental, filosofico, que juntos
hacen de la actividad matematica uno de los verdaderos ejes de la cultura. La
matematica es un grande y sofisticado juego que, ademas, resulta ser al mismo
tiempo una obra de arte intelectual, que proporciona una intensa luz en la
exploracion del universo y tiene grandes repercusiones practicas. Si el juego y la
matematica, en su propia naturaleza, tienen tantos rasgos comunes, no es menos
cierto que también participan de las mismas caracteristicas en lo que respecta a
su propia practica. Esto es especialmente interesante cuando nos preguntamos
por los métodos mas adecuados para transmitir a nuestros estudiantes el
profundo interés y el entusiasmo que las matematicas pueden generar y para
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proporcionar una primera familiarizacién con los procesos usuales de la actividad
matematica.

Los juegos sirven al docente para motivar la evaluacion dinamica,
haciéndolas amenas, interesantes, atrayentes, activas, lo que permita estimular
las manifestaciones psiquicas en el desarrollo de sus funciones organicas,
mentales y fisiolégicas logrando la internalizacién de los aprendizajes. El juego en
el adolescente convierte todo lo aprendido en una habilidad disponible a ser
aprovechado en el proceso educativo. Asi, el juego constituye una natural
descarga del exceso de energia que posee el educando por sus propias
caracteristicas.
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

El presente estudio sigue una serie de pasos o fases sistematicas que
permiten guiar el estudio en cuestion, desde las caracteristicas de la investigacién
como naturaleza, tipos, la Operacionalizacién de variables, el disefio de la
investigacion, la poblacién y muestra, asi como los instrumentos y cualidades
técnicas.

NATURALEZA DE LA INVESTIGACION

En este caso la investigacion realizada se sustenta bajo el paradigma
cuantitativo, en este sentido Landeau, R. (2007) senrala: “Los estudios
cuantitativos se dedican a mostrar el sentido y 10 predominante en cuanto a las
acciones, con el objeto de comprender ampliamente los aspectos mas importantes
del problema que se trate”. (Pag. 60). De igual manera, Hernandez, Fernandez y
Baptista (2003) expresan:

El enfoque cuantitativo utiliza la recoleccion de datos para contestar
preguntas de investigacion y probar hipétesis establecidas previamente y
confia en la medicién numérica, el conteo y frecuentemente en el uso de la
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estadistica para establecer con exactitud patrones de comportamiento de
una poblacion. (Pag. 05)

De este modo, la objetividad serda una cualidad caracteristica de la
investigacién, ademas la descripcion de las variables estrategias tradicionales y
estrategias lidicas de evaluacion permitiran la comprension profunda del tema

mediante los analisis estadisticos.

NIVEL DE INVESTIGACION

Por la profundidad del estudio su nivel es explicativo porque permite
responder las causas que originan eventos fisicos o sociales, en este caso se
buscé explicar el rendimiento académico a través de la aplicacion de los tres
métodos de ensefianza y evaluacion, es por ello que Hernandez, Fernandez y
Batista (2010) sefialan que: “la investigacion explicativa Pretende establecer las
causas de los eventos, sucesos o fendbmenos que se estudian”. (Pag. 83)

TIPO DE INVESTIGACION

La investigacion se realizé bajo la modalidad de campo al respecto, Sabino
(2002) senala que: “en los disefios de campo los datos de interés se recogen de
forma directa de la realidad, mediante el trabajo concreto del investigador y su
equipo”. (Pag. 64), asi se tomé la informacién requerida en el contexto real en que
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ocurren los hechos, en este caso en el Liceo Nacional “Fermin Ruiz Valero® del
Municipio Dr. José Maria Vargas El Cobre, estado Tachira.

Asimismo, la investigacion realizada es de tipo cuasi experimental, como lo
sefala Hernandez, Fernandez y Batista (2010): “Los disefios cuasi experimentales
también manipulan deliberadamente, al menos una variable independiente para
observar su efecto y relaciéon con una o mas variables dependientes...” (Pag. 148).
Ademas, senala el autor que difieren de los experimentos “puros” en el grado de
seguridad o confiabilidad que pueda tenerse sobre la equivalencia inicial de los
grupos.

Por ofra parte, el estudio se realizé bajo una perspectiva transversal que
segun Hernandez y otros (2010), manifiestan: “Los disefios de investigacién
transeccional o transversal recolectan datos en un solo momento, en un tiempo
anico. Su propésito es describir variables y analizar su incidencia e interrelacién en
un momento dado. Es como tomar una fotografia de algo que sucede”. (Pag. 151).
De esta manera, el investigador recoge los datos y los analiza en un solo
momento.

DEFINICION OPERACIONAL DE LAS VARIABLES

La presente investigacion estd constituida por dos grandes variables que
son: estrategias tradicionales de evaluacién y estrategias ludicas de evaluacion las
cuales aportan valiosa informacion al presente estudio mediante sus dimensiones
e indicadores, definidas a continuacién:
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Estrategias Tradicionales de Evaluacion: se refieren al conjunto de
estrategias usadas en forma rutinaria y mecanica por los docentes para evaluar
los aprendizajes en el area de matematica sefialando las pruebas escritas,
resolucion de ejercicios y talleres entre las comunes que son aplicadas por los
educadores del Liceo Nacional “Fermin Ruiz Valero” para valorar la internalizacion
y aplicacidén de los aprendizajes de sus estudiantes.

Estrategias Ludicas de Evaluacion: hace referencia al conjunto de
estrategias que fomentan la motivacién y despiertan el interés de los estudiantes
por aprender de forma significativa, entre ellas los juegos de mesa: (Ludo,
Monopolio, Domino y Bingo) y las dinamicas psicomotoras, las cuales mediantes
una planificacién previa pueden permitir que los estudiantes del Liceo Nacional
“Fermin Ruiz Valero” se sientan motivados a construir los aprendizajes de manera
tal que se consolide un verdadero proceso de la actividad aprehendiente.

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
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DISENO DE INVESTIGACION

Para el desarrollo de la presente investigacion se realizaron una serie
de pasos, los cuales permiten consolidar el proceso investigativo
encaminando al investigador, asi el disefio estuvo comprendido en seis (6)
fases:

Fase (1): Se seleccionaron 36 estudiantes de 4to afo del Ciclo
Diversificado del Liceo Nacional “Fermin Ruiz Valero” a través de un
muestreo estratificado para seleccionar doce (12)} estudiantes por seccioén,
cuatro (4) educandos por cada estrato, los cuales se caracterizaron por la
clasificacién en tres grupos: excelente, bueno o regular y mejorable, a
quienes se les aplico el analisis ANOVA (Explicado mas adelante). Asimismo,
a los 20 docentes encargados de la asignatura de matematica de la
institucién, se les aplico un cuestionario estructurado escala tipo Likert
(previamente elaborado y validado) para el andlisis descriptivo de las

estrategias tradicionales de evaluacién usadas por cada uno de ellos.

Fase (2): Se disei6 el experimento ANOVA, procesando los datos con
el programa estadistico SPSS 21, se considerd dos (02) tratamientos: el
primero referido a los métodos de ensefianza y evaluacién, definido en tres
métodos: Tradicional, Ludico, Hibrido (tradicional-ludico), y el segundo a la
categorizacién del indice académico de los estudiantes en tres estratos:
Excelente, Bueno o Regular y Mejorable.
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Inicialmente se disefid un experimento con una sola via ANOVA, se
consideré los métodos con las respectivas calificaciones en los tres estratos
respectivos para visualizar la eficacia de los tres métodos de ensefanza y
evaluacion a través de los promedios, consecutivamente se calculd la
prueba de homogeneidad de varianza. Seguidamente se aplico el ANOVA
con dos vias con el fin de comparar los tres métodos de ensefianza y
evaluacion con la clasificacién de los estudiantes de acuerdo con su indice
académico y deducir la efectividad de los mismos.

Fase (3). A partir de las salidas del software SPSS 21 en cuanto al
andlisis ANOVA se procedio a cuantificar los resultados en base al nivel de
significancia, medias, pruebas de homogeneidad y comparaciones multiples
para aceptar o rechazar las hipétesis planteadas. Por otra parte, con los
resultados obtenidos del cuestionario aplicado a la poblacion docente
haciendo uso del SPSS 21 y del programa Excel se construyeron tablas de
frecuencia, cuadros y graficos (circulares y de barras) para realizar los
analisis descriptivos.

Fase (4). Se derivaron las conclusiones y recomendaciones
pertinentes a la investigacién.

Fase (5). Finalmente se disefié la propuesta lidica en el area de
matematica la cual sirve de aporte a la comunidad docente de la instituciéon y
con adaptaciones a cualquier organizacion educativa facilitando la evaluacion
de los aprendizajes en esta area del saber mediante su aplicacion en
investigaciones futuras.
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A continuacién se muestra el siguiente diagrama que resume las fases
explicadas anteriormente:

DIAGRAMA N° 1: FASES DE LA INVESTIGACION

INICIO
0 €V v
D Censo Muestreo 36
ocentes
\1, Estratificado Estudiantes
Cuestionario
Escala Likert Una Via
\ll Disefio de /
Andlisis Experimento ANOVA
Descriptivo i :
1 Ls SPss21 v Dos Vias
\1/ ' Andlisis
Programa Cuantitativo

Excel

Conclusiones y

—>  Recomendaciones

e

Propuesta

Fuente: La Investigadora

POBLACION

La poblacién es considerada como el conjunto total de elementos,
citando a Bavareso (2006) “la poblacion es el conjunto total de unidades de
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observacion”’. (Pag. 91). En este caso para la poblacion docente especialista
en el area de matematica del El Liceo Nacional “Fermin Ruiz Valero® del
Municipio Dr. José Maria Vargas ubicado en El Cobre, estado Tachira
conformada por 20 docentes en total, para el estudio se considerd la
poblacién total es decir un censo, sefalando a Hernandez, Fernandez y
Batista (2010): quienes sefalan que: “un censo incluye en el estudio a todos
los casos (personas, animales, plantas, objetos) del universo o la poblacién’
(Pag. 172). Por otra parte, la institucion cuenta con 70 educandos cursantes
del 4to afo del Ciclo Diversificado, distribuidos en tres secciones A, By C.

MUESTRA

Generalmente se recurre a extraer una parte de la poblacidén para
realizar estudios, asi Hernandez y otros (2010) sefialan: "La muestra es un
subgrupo de la poblacién de interés sobre el cual se recolectaran datos, y
que tiene que definirse o delimitarse de antemano con precisioén, éste debera
ser representativo de dicha poblacién.” (Pag. 173). En este caso de los 70
estudiantes se seleccionaron solo 36 a partir de un muestreo estratificado,
considerando a Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) quienes sefalan: “la
poblacién se divide en segmentos y se selecciona una muestra para cada
segmento” (Pag. 180).

Seguidamente, se procedié de la siguiente manera: con la Seccioén (A)
se dio una clase explicativa a los estudiantes de manera tradicional, luego
para su respectiva evaluacidon se aplicé una prueba escrita. Por otra parte a
la Seccidn (B) se les explico la clase mediante una estrategia lidica y se
evalué de la misma forma, en la Seccién (C) se les explico a los educandos
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una clase combinando el método tradicional con la lidica denominando este
método Hibrido y se evalué de la misma manera. Cabe resaltar que por cada
seccion se consideraron 12 estudiantes con el criterio de clasificacion
siguiente: cuatro (4) estudiantes excelentes, cuatro (4) buenos o regulares y
cuatro (4) mejorables.

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

En toda investigacion se requiere la recoleccién de datos para ello se
disefan instrumentos y se buscan datos bien sea primarios 0 secundarios.
En este sentido, Sabino (2002), afirma que “los datos primarios son los
recolectados directamente de la realidad por el investigador, usando sus
propios instrumentos de recoleccion; por otra parte los datos secundarios son
aquellos que han sido recogidos e incluso, procesados por otros
investigadores” (Pag. 100).

Para la recoleccién de los datos se seleccionaron dos grupos de
informantes, el primero constituido por la poblacion de los docentes de
matematica de la institucion, a quienes se les aplico un cuestionario
estructurado escala likert, compuesta por 28 items, a ubicar segun el criterio
de cada docente, 1 Muy en desacuerdo con esta aseveracion, 2 En
desacuerdo con esta aseveracion, 3  Ni de acuerdo ni en desacuerdo
con esta aseveracion, 4 De acuerdo con esta aseveraciéon y 5
Totalmente de acuerdo con esta aseveracion.
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El Segundo Grupo conformado por los 36 estudiantes del 4to afio del
ciclo diversificado a los cuales se les aplicd las pruebas pedagodgicas de
acuerdo con cada uno de los métodos para determinar las calificaciones
obtenidas y asi comparar los tratamientos, es decir los tres métodos de
ensefanza y la categorizacién de las calificaciones.

Seguidamente, obtenidos los resultados de la aplicacion y analisis del
instrumento aplicado a los docentes, se procedié a la realizar las tablas de
frecuencia y graficos para describir los diagnésticos realizados en base a los
items planteados sobre las estrategias tradicionales y las estrategias ludicas
de evaluacion. Asimismo, se aplicé el analisis de varianza ANOVA donde se
analizaron los resultados obtenidos al aplicar los tres métodos de ensefanza
evaluacion y categorizacion de las calificaciones a los estudiantes de la
institucion.

VALIDEZ DEL INSTRUMENTO

La validez del instrumento es fundamental para saber si se estructurd
de modo tal que mida las variables caracteristicas del estudio, en este
sentido, Ruiz (2002) manifiesta que La Validez es: “El grado de fidelidad
correspondiente al atributo latente que se va medir'. (Pag. 55). Para el
cuestionario escala Likert se determind hasta donde los items del
instrumento representaban la propiedad a medir. La validez de contenido se
estimé de manera subjetiva, aplicando el juicio de expertos, para lo cual se
procedié de la siguiente manera:
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1. Se seleccionaron tres jueces o expertos, a los fines de juzgar, de manera
independiente la bondad de los items del instrumento.

2. Cada experto recibié suficiente informacion acerca del propédsito de la
prueba, del universo del contenido y el plan de operacionalizacion de
variables.

3. Cada juez recibié un instrumento de validacion y se pasd a tomar las
decisiones siguientes: a) los items donde hay un 100% de coincidencia
favorable entre los jueces, quedaron incluidos dentro del instrumento; b) los
items donde hay un 100% de coincidencia desfavorable entre los jueces,
quedaron excluidos del instrumento; y ¢) los items donde solo coincidieron
parcialmente los jueces fueron revisados y reformulados.

Se disend una escala de juicio valorativo para cada uno de los items:
Mejorable (1 punto), Bueno (2 puntos) y Excelente (3 puntos). Con la
informacién suministrada por el juicio de expertos se partié para obtener la
validacion del cuestionario considerando o expresado por Hernandez Nieto
(2011). Este autor propone un algoritmo para obtener un coeficiente de
llamado Coeficiente de Proporcion de Rangos (CPR). Para el calculo del
CPR se consideran los rangos de cada juez y sobre cada item. Su
interpretacién es la siguiente: menor a 0.8 validez y concordancia
inaceptable; mayor que 0.8 y menor a 0.9 buena validez y concordancia,

finalmente mayor a 0.9 hasta 1 excelente validez y concordancia.
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A continuacién se presentan los pasos seguidos:

Se obtuvo la posicidén de rango para cada item.
Fue calculado la validez por item.

. Se calcul6 la validez del instrumento (CPR).

Se determiné el posible error del CPR.
Posicion de rangos:

P ZPuntaje de cada juez

Rango ~

N° de jueces

Validez para cada item:

__ Posicion de Rango

ftem —

Valor maximo

Validez del instrumento con CPR:

Una vez aplicado el coeficiente de proporcion de rango el resultado
obtenido fue de 0.97 lo cual es considerado como excelente en validez y
concordancia.
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Error de estimacion:

1 N° Juec. 1 3
Error =| ———— = __)
( N°® Juec. ( 3
Error=0,0370
CONFIABILIDAD

La confiabilidad se relaciona con la capacidad que tiene el instrumento
de obtener los mismos resultados en aplicaciones repetidas a poblaciones
con iguales caracteristicas. En este sentido Gémez, (2006). sefiala “La
confiabilidad de un instrumento de medicién se refiere al grado en que su
aplicacion repetida al mismo sujeto u objeto produce resultados iguales.”
(Pag. 93). Luego de elaborado el cuestionario, se procedid a la realizacion de
la prueba piloto, que consistié en administrar el instrumento a un grupo de 8
docentes con las mismas caracteristicas de los sujetos involucrados en la
investigacién, con el fin de determinar si los items eran claros, tiempo de
respuesta y su grado de dificultad. Finalmente se aplicd el coeficiente Alpha
de Cronbach, el cual viene dado por la siguiente ecuacion:

k[ V.

ron g
_—

k-1 vT

k= numeros de items; Vi=Varianza de los items; VT= Varianza de los items.

Luego de aplicar el instrumento el calculo de confiabilidad arrojo un
valor de 0,91 lo cual indica que el instrumento es altamente confiable. A
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continuacion la salida del programa SPSS 21 muestra el resultado obtenido
en cuanto a la confiabilidad.

Cuadro N° 02: Estadisticos de

fiabilidad
Alfade]  Alfa de Cronbach] Nd
Cronbachlbasada en los elemento! elemento
tipificado
,916] ,908 Zﬂ

Salida del SPSS 21
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ANALISIS DE RESULTADOS

CAPITULO IV

Una vez aplicado el instrumento para la recoleccion de datos se

precedio a realizar el analisis de los resultados para dar cumplimiento a los

objetivos planteados al inicio de la investigacién. Seguidamente se presentan

los andlisis estadisticos descriptivos apoyados en tablas de frecuencia,

graficos circulares, de barras y medidas de resumen acerca de las variables

que permiten describir esta primera parte. Con respecto al objetivo N° 1:
Describir las estrategias de evaluacion usadas por los docentes en el area de

matemaética, se muestran a continuacion los resultados obtenidos. En la tabla N° 1

se muestra la aplicacion de pruebas de desarrollo para evaluar los

aprendizajes en el area de matematica.

Tabla N° 01: Evaluacién de aprendizajes a través de pruebas de
desarrolio.

Aplica pruebas de desarrollo para evaluar los aprendizajes

Fre Porc Por Po

cuencia entaje centaje rcentaje

valido acumulado

De acuerdo con esta 9 45,0 45, 45,

aseveracion 0 o

V Totalmente de acuerdo 11 55,0 55, 10

alidos con esta aseveracién 0 0,0
20 100, 10
Total 0 0,0
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La Tabla muestra que el 100% de los docentes estan totalmente de

acuerdo al aplicar pruebas de desarrollo para evaluar los aprendizajes en el
area de matematica, pues consideran que es la Unica forma en que el
estudiante demuestra las habilidades I6gico-matematicas que va adquiriendo
en su proceso formativo. Esto se puede apreciar también en el siguiente
grafico N° 01.

Grafico N° 01: Evaluacion de aprendizajes a través de pruebas de

desarrolio.

Aplica pruebas de desarrollo para evaluar los

aprendizajes

/“‘

De acuerdo con

Ageveracion
Totalments de

] acuerds con
=5ta

aseveracion

Fuente: La Investigadora

Analisis Descriptivo: En el grafico se visualiza claramente que el 100% de
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los docentes del Liceo Nacional “Fermin Ruiz Valero” aplican estrategias
tradicionales de evaluacién. De esta manera se estaria aceptando la hipétesis H1:
En la actualidad los docentes siguen aplicando estrategias tradicionales de
evaluacion en el area de matematica.



Tabla N° 02: Evaluacion de aprendizajes a través

de pruebas
practicas.
Evalua mediante pruebas préacticas de papel y lapiz
Frecuencia } Porcentaje Porcentaje | Porcentaje
valido acumulado
Muy en desacuerdo 1 50 50 50
con esta aseveracion
De acuerdo con esta 6 30,0 30, 35,
Vélidos aseveracion 0 0
: Totaimente de acuerdo 13 65,0 65, 10
con esta aseveracion 0 0,0
20 100, 10
Total 0 0.0

Fuente: Salida del SPSS 21

Un 95% de los docentes en el area de matematica evalltan
pruebas practicas de papel y lapiz siendo esta estrategia tradicio
opcidn para calificar a sus estudiantes, lo cual indica que dentro

a través de
nal la Unica

del aula de

clase los docentes no aplican estrategias que motiven a los educandos a

participar activamente en el proceso de evaluacion de los aprendizajes.

Gréafico N° 02: Evaluacion de aprendizajes a través de

pruebas

practicas.
Evalua mediante pruebas practicas de papely
lapiz
PR B MUy &0
- []desacusrdo o

2513

Totalments de
0 acusrdo con
=5t

asevEracion

S

T
e

Fuente: La Investigadora
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Analisis Descriptivos: En los resultados se pone de manifiesto que el
95% de los docentes de la institucion evaltian los contenidos matematicos a
través de pruebas practicas, lo cual es caracteristico de las estrategias de
evaluacion tradicionales, lo que indica que la hipétesis H1: En la
actualidad los docentes siguen aplicando estrategias tradicionales de
evaluaciéon en el area de matematica, planteada en el marco tedrico se
cumple desde este analisis estadistico descriptico.

Tabla N° 03: Evaluacién de aprendizajes a través de pruebas
combinadas.

Evalia a través de pruebas combinando las anteriores

Fre Por Por Po
cuencia centaje centaje rcentaje
valido acumulado
En desacuerdo con esta 4 20, 20, 20,
aseveracion 0 0 0
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 15, 15, 35,
con esta aseveracion 0 0 0
alidos v De acuerdo con esta aseveracion 6 306 306 656
Totalmente de acuerdo con esta 7 35, 35, 10
aseveracion 0 0 0,0
20 10 10
Total 0.0 0.0

Fuente: Salida del SPSS 21

En el items 3: evallia a través de pruebas combinando las anteriores
(pruebas de verdadero y falso, completacion, seleccion simple, pareo), se
observa en la tabla que un 65% de los docentes aplican estas pruebas para
evaluar a sus estudiantes en el area de matematica, por tal motivo los
educandos se ven limitados en el momento evaluativo pues en muchos
casos no basta en conocer la tematica sino que se debe contextualizar los
conceptos para poder rendir en el proceso y los escolares de secundario no
tienen aun esta capacidad.
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Grafico N° 03: Evaluacion de aprendizajes a través de pruebas

c

ombinadas.
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Fuente: La Investigadora

Analisis Descriptivo: Para evaluar los aprendizajes en el area de

matematica el 65% de los docentes de la institucion aplican pruebas

estructuradas en diferentes partes: completacion, verdadero y falso, pareo,

seleccion muitiple y desarrollo, lo cual impide los procesos cognitivos del

estudiantes obteniéndose resultados no cénsonos y bajo rendimiento

académico en la asignatura.

Tabla N° 04: Evaluacion a través de la expresion escrita del

estudiante.

Estadisticos

Evalua aprendizajes | Evalia a través de
mediante pruebas tipo { preguntas abiertas de
ensayo composicion
Validos 20 20
Perdidos 0 0
Media 3,85 3,55
Moda 5 5

Fuente: Salida del SPSS 21
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La tabla muestra que los docentes evalian a sus estudiantes
mediante pruebas tipo ensayo y preguntas abiertas de composicién lo que
indica que la tendencia es aplicar frecuentemente estas pruebas, donde
todos los docentes sefialan que es una estrategia de evaluacion idénea
donde el estudiante desarrolla un conjunto de habilidades y destrezas lector-
escritoras.

Grafico N° 04: Evaluacién a través de la expresién escrita del
estudiante.

Evaluacion a través de la expresion escrita del

estudiante.
10
9
8
7
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Fuente: La Investigadora

Analisis: El grafico muestra que los docentes de la institucion en un
porcentaje comprendido entre el 50% y 65% evaluacion la expresion escrita
del estudiante a través de pruebas tipo ensayo y preguntas abiertas de
composicion. Asimismo la tendencia es aplicar frecuentemente este tipo de
pruebas para evaluar los aprendizajes en el area de matematica.
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Tabla N° 05: Evaluacion oral del estudiante.

Estadisticos

Evalta de forma oral a susjUtiliza interrogatorios abiertos para

estudiantes mediantes una pruebalevaluar los aprendizajes de sus

estructurada estudiantes
Validos 20 20
Perdidos 0 0
Media 3,40 3,55
Moda 5 5

Fuente: Salida del SPSS 21

La tendencia de los docentes en el area de matematica es evaluar

algunas veces a sus estudiantes a través de pruebas orales e interrogatorios,

sin embargo todos los educadores estan de acuerdo en aplicar dicha

estrategia de evaluacidon aunque algunos contenidos no se prestan para

emplear estas actividades dentro del aula de clase.

Grafico N° 05: Evaluacion oral del estudiante.

Evaluacion oral del estudiante.
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Anélisis: Los resultados obtenidos ponen de manifiesto que los

docentes en el area de matematica especificamente entre el 45% y 55%

evaltan de forma oral a sus estudiantes mediante una prueba estructurada e

interrogatorios abiertos, representando este tipo de evaluaciones una moda

con una tendencia frecuente.

Estadisticos

Tabla N° 06: Actividades discursivas de evaluacion.

Evalua los | Emplea el debate | Utiliza las | Utiliza los informes
aprendizajes como estrategia | discusiones grupales|de  investigacion
mediante de evaluacién para evaluar los|como estrategia de
exposiciones aprendizajes evaluacion
Validos 20 20 20 20
Perdidos (o} 0 0 0
Media 3,85 3,95 3,80 3,50
Moda 5 5 5 5

Fuente: Salida del SPSS 21

La tabla muestra que los docentes tienden a evallan a sus

estudiantes a través de actividades discursivas (exposiciones, debates,

discusiones grupales e informes de investigacion),

donde todos

los

educadores encuestados estdn de acuerdo en aplicar este tipo de

evaluaciones para fomentar la actividad aprendiente de los educandos.
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Gréafico N° 06: Actividades discursivas de evaluacion.
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Fuente: La Investigadora

Anadlisis: A partir del grafico se sefiala que entre un 50% y 65% de los
docentes evaluan los aprendizajes en el area de matematica mediante
actividades discursivas entre ellas: exposiciones, debates, discusiones
grupales e informes de investigacion. Ademas la tendencia de aplicar esta
serie de actividades es aceptable y aplicada por todos habitualmente.

Tabla N° 07: Actividades de evaluacion dentro y fuera de clase.

Estadisticos
Utiliza los | Evalia a través | Evalda Utiliza guias de
talleres  como | de resolucién de | asignando ejercicios para
estrategia  de | gjercicios en el| ejercicios para|la evaluacion de
evaluacién pizarrén resolver en el|los aprendizajes
hogar
Validos 20 20 20 20
Perdidos 0 0 0 0
Media 4,40 445 4,30 4,50
Moda 5 5 5 5

Fuente: Salida del SPSS 21

62



La tabla muestra que los docentes de la institucién en el area de
matematica evallan los contenidos en matematica a través de talleres,
resolucién de ejercicios en el pizarrdn, asignando ejercicios para el hogar, y
guias de ejercicios, por ello se ve la tendencia a aplicar diariamente estas
estrategias evaluativas. Cabe resaltar que todos los docentes sefialan dichas
estrategias como elementos esenciales para valorar estaos aprendizajes en
esta area.

Grafico N° 07: Actividades de evaluacién dentro y fuera de clase.

Actividades de evaluacion dentro y fuera de clase.

“Utiliza los talleres como
estrategia de evaluacion

#Evalua a través de resolucion
de ejercicios en el pizarrdn

Evalua asignando ejercicios
para resolver en el hogar

Utiliza guias de ejercicios para
la evaluacion de los
aprendizajes

Fuente: La Investigadora

Analisis: Para evaluar los aprendizajes en el area de matematica los
docentes acostumbran aplicar talleres y guias para la resolucion de ejercicios
en el aula y en el hogar enmarcando esta aplicaciéon de actividades entre un
75% y 90% de los educadores, metddicamente como estrategia diaria de
evaluacion.
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Seguidamente para dar cumplimiento al objetivo N° 02: Describir el

uso de la ladica en la evaluacion de los aprendizajes aplicadas por los

docentes en el area de matematica. Se muestran a continuacion los resultados

obtenidos. En la tabla N° 8 se muestra la aplicaciéon de juegos de mesa como

estrategia para evaluar los aprendizajes en el area de matematica.

Tabla N° 08: Juegos de Mesa como Estrategia de Evaluacién.

Estadisticos
Se apoya en el | Emplea el | Utiliza ei|Usa el bingo|Disefia juegos
ludo como | domino  como | monopolio como | como de mesa como
estrategia lGdica | recurso  ludico | medio ludico | herramienta estrategias
para evaluar | para evaluar | para evaluar | ludica para | ludicas para
aprendizajes aprendizajes aprendizajes evaluar evaluar
aprendizajes aprendizajes
Validos 20 20 20 20 20
Perdidos 0] 0 o] 0 0
Media 1,95 2,00 1,95 1,80 1,90
Moda 1 1 1 1 1

Fuente: Salida del SPSS 21

En el items 8. juegos de mesa como estrategia de evaluacién (ludo,
domino, monopolio, bingo), se observa en la tabla que la tendencia de los

docentes es a aplicar muy poco estas variedad de estrategias para evaluar a

sus estudiantes en el area de matematica pues en la institucion sigue

reinando los modismos de aplicar estrategias de indole tradicional.

64




Grafico N° 08: Juegos de Mesa como Estrategia de Evaluacion.

Juegos de Mesa como Estrategia de Evaluacion.
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Fuente: La Investigadora

Analisis: El grafico muestra claramente que los docentes en el area
de matematica evalian de forma tradicional, solo un pequefio grupo de
docentes comprendido entre el 10% y 15% de ellos disefian y aplican juegos
de mesa como estrategias evaluativas, entre ellas: Ludo, domino, monopolio
y bingo, en este sentido la tendencia es a usar muy pocas veces estas
actividades.
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Tabla N° 09: Las Dinamicas como Estrategias de Evaluacion.

Estadisticos

Evalta aprendizajes | Evalua a través de | Utiliza las dinamicas

mediante  dinamicas | dindmicas de mesa | psicomotoras de rutina

de juegos instruccionales
Vélidos 20 20 20
Perdidos 0 0 0
Media 2,05 2,40 2,15
Moda 1 1 1

Fuente: Salida del SPSS 21

Se observa en la tabla que la tendencia de los docentes encuestados
es aplicar algunas veces dinamicas de juegos, instruccionales vy
psicomotoras para evaluar a sus estudiantes en el area de matematica sin
embargo los educadores muy poco emplean este tipo de estrategias para
valorar el rendimiento académico de los educandos.

Grafico N° 09: Las Dinamicas como Estrategias de Evaluacion.

Las Dinamicas como Estrategias de Evaluacion.
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Fuente: La Investigadora
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Analisis: Para evaluar los aprendizajes en el area de matematica muy
pocos docentes representados por un porcentaje comprendido entre el 15%
y 25% aplican las dinamicas, bien sea de juegos, instruccionales y de rutina,
por lo que se afirma que los docentes evaluan de forma tradicional,
manteniendo actitudes rutinarias y metddicas en el dia a dia de su labor
educativa y por ende evaluativa.

Los resultados que se muestran a continuaciéon dan cumplimiento al
objetivo N° 3: Analizar la incidencia de las estrategias de evaluacion apoyadas
en lineamientos lidicos en el rendimiento académico en el area de
matematica. Para lo cual se realiz6 un anélisis estadistico resultante de un analisis
de varianza (ANOVA); inicialmente se experimenté con un ANOVA de una sola via
para cotejar la eficacia de los métodos de ensefianza y evaluacién. Posteriormente
se realiz6 el analisis de varianza de dos vias a través de dos tratamientos: Métodos
de ensefianza y evaluacion, y Categorizacién de los estudiantes en Excelente,
Bueno y Regular. En las tablas que se muestran continuacién se presentan las
salidas del software estadistico SPSS 21 como resultado de esta situacién.

Tabla N° 10: Estadisticos Descriptivos del ANOVA de una sola
via.

N Media Desviacién tipicd  Error tipico Minimo Maximo

Tradicional 12 7,67 3,025 ,873 4 14

Ludico 12 17,42 1,730 ,499 15 20

Hibrido 12 11,92 3,175 917 5 15

[Total 36 12,33 4,834 ,8086) 4 20
Fuente: Salida del SPSS 21

La tabla N° 10 muestra los valores de los estadisticos descriptivos, de
lo cual se puede destacar los valores de las calificaciones promedio
obtenidas de los métodos de ensefianza y evaluacion, en este sentido se
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aprecia diferencias entre las mismas, donde el mayor promedio es de 17,42
puntos mediante el método lidico. Sin embargo esto no es suficiente para
llegar a esta conclusion, por lo que se debe analizar el ANOVA de una via
que contiene estos tres métodos como tratamientos. A continuacion se
muestra en la tabla N° 11 La prueba de homogeneidad de Levene.

Tabla N° 11: Prueba de
Homogeneidad de Varianza

Prueba de homogeneidad de varianzas

Notas
Estadistico dj glt gl2 Sig.
Leven
2,409 2 33 ,1064

Fuente: Salida del SPSS 21

Segun lo mostrado por la tabla N° 11 se puede concluir que se cumple
el supuesto de homogeneidad, dado que la significacion de dicha prueba
resulté un valor igual a 0,106, el cual es mayor a 0,05; implicando que se
cumple la hipbtesis nula de que las tres varianzas son iguales. Seguidamente
en la tabla N° 12 se presenta la tabla ANOVA de una via (los métodos).

Tabla N° 12: ANOVA de un Factor para los Métodos

ANOVA de un factor
Notas
Suma de ol Media F Sig.
cuadrados cuadratica
Inter-grupos 573,500 2 286,750 38,702 ,000
Intra-grupos 244,500 33 7,409
Total 818,000 35
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De acuerdo con lo aportado por esta tabla N° 12, se puede afirmar
que existe diferencia significativa entre los tres métodos de ensefianza y
evaluacién, puesto que se obtiene un valor de prueba igual a 0,000; el cual
es menor que 0,05 con lo que se rechaza la hipétesis nula (no existe
diferencia entre los tres métodos), es decir, que existe diferencia entre al
menos dos de los métodos del experimento disefado. Para clarificar esta
situacion se presenta a continuacion la tabla N° 13.

Tabla N° 13: Comparaciones Multiples

Comparaciones multiples

Variable dependiente: Notas

() Método de | (J) Método de Ensefianza | Diferencia de Error Sig. Intervalo de confianza al
Ensefianza medias (I-J) tipico 85%
Limite Limite
inferior superior
Tradicionai  |Lidico 9,750 |  1,111| 000 -12,48 -7,02
radicional o 4,250 | © 1,111 ",002 -6,98 -1,52
HSD de - Tradicional 9,750 | 1,111| ,000 7,02 12,48
Tukey | -udico Hibrido 5500 1,111] ,000 2,77 8,23
Tradicional 4250 1,111 ,002 1,52 6,98
Hibrido v
Ludico -5,500 1,111 ,000 -8,23 -2,77

*. La diferencia de medias es significativa al nivel 0.05.
Fuente: Salida del SPSS 21

Esta tabla N° 13 muestra las pruebas de hipétesis entre todos los
pares posibles que se pueden formar mediante la prueba de Tukey. Al
observar la columna de la significacion se aprecia que todos los valores son
menores que 0,05; en consecuencia se comprueba que existe diferencia
entre los métodos de ensefianza y evaluacion.
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Para el cumplimiento del objetivo N° 3 se plantean las hipé6tesis de
investigacion la nula y la de trabajo, las cuales son:

Ho: No existe diferencia significativa entre los métodos de ensefianza y evaluacion
y la clasificacion de los estudiantes.

Hi: Existe diferencia significativa entre los métodos de ensefianza y evaluacion y
la clasificacion de los estudiantes.

Para la verificacion de esta hipétesis se analiza la tabla N° 14 que se
muestra a continuacion.

Tabla N° 14. ANOVA del Tratamiento Método de Ensefianza y
Evaluacién y Clasificacion de los Estudiantes

Pruebas de los efectos inter-sujetos
Variable dependiente: Notas

Origen Suma de gl| Media cuadratica F Sig.
cuadrados tipo Il
Modelo corregido 713,500° 8 89,188 23,044 ,000
Interseccion 5476,000 1 5476,000 1414,852 ,000
Clasificacion 121,500 2 60,750 15,696 000
Método 573,500 2 286,750 74,089 ,000
Clasificacion * Método 18,500 4 4,625 1,195 ,336
Error 104,500 3 3,870
Total 6294,000 g
Total corregida 818,000 g

a. R cuadrado = ,872 (R cuadrado corregida = ,834)
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Para este analisis estadistico se inicia por las interacciones, en este
caso Método*Clasificacién, al observar la columna de la significacion se
aprecia que para esta interaccién se obtiene un valor de 0,336 el cual es
mayor que 0,05; y esto indica que no hay diferencia significativa para las
interacciones. Por lo tanto, el analisis se centra en los efectos, de este modo
se observa que para el método si existe diferencia significativa, puesto que el
valor de prueba es de 0,00 < 0,05; por lo que para determinar estas
diferencias se recurre a estadistico media aritmética. De manera que al
observar la tabla N° 10 se determina que el mayor promedio de las
calificaciones se obtuvo con el método de ensefianza y evaluacion ludico con
un valor de 17,42.

En el caso del efecto clasificacién (excelente, bueno, mejorable),
también existe diferencia significativa, dado que el valor de la significancia es
de 0,00 < 0,05; por lo que se recurre a las medias aritméticas para el analisis.
La tabla N° 15 que se muestra a continuacion, refleja que el mayor promedio
en la calificacién la obtienen los estudiantes clasificados como excelentes y
bajo el método de ensefianza y evaluacién ludico.

Tabla N° 15. Estadisticos Descriptivos para los tratamientos en
Estudio

Estadisticos descriptivos

Variable dependiente: Notas

Método de Ensefianza  Criterio Docente Media Desviacién N
tipica
Excelente 9,75 3,403 4
Tradicional Bueno 7,25 2,754 4
Mejorable 6,00 2,160 4
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Total
Excelente
Bueno
Msjorable
Total
Excelente
Bueno
Mejorable
Total
Excelente

Bueno
Mejorable

Ladico

Hibrido

Total

Total

7,67
19,25
17,00
16,00
17,42
14,75
12,75

8,25
11,92
14,58
12,33
10,08

12,33

3,025 12
957 4
816 4

1,414 4

1,730 12
500 4

1,258 4

2,363 4

3,175 12

4,461 12

4,479 12

4,833 12

4,834

36
Fuente: Salida del SPSS 21

Como consecuencia de los anteriores analisis, se concluye que se

rechaza la hip6tesis nula de que no existe diferencia entre los métodos y

clasificacion de los estudiantes. Por lo tanto, se acepta la hipétesis alterna o

de trabajo de que si existe diferencia significativa entre los tratamientos del

experimento disefiado, es decir, que el método lidico de ensefianza vy

evaluacion produce calificaciones mas altas para cualquiera de los

estudiantes. Esto ocurre para esta muestra en particular a un nivel de

significacién del 5%. Igualmente con estos analisis se verifica la hipotesis Ha:

El uso de las estrategias lidicas mejora el rendimiento académico en el area

de matematica.
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CAPITULOV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El presente capitulo muestra las conclusiones que se derivaron del
analisis de los datos, las cuales se han venido desarrollando parcialmente a
lo largo de la investigacion en los capitulos antes mostrados. Asimismo se
reflejan algunas recomendaciones sefialadas para usar la investigacién
como herramienta para evaluar los aprendizajes en el area de matematica en
cualquier institucién educativa por los docentes facilitadores de esta area del
saber estableciendo las adaptaciones correspondientes en el contexio
escolar.

CONCLUSIONES

Las siguientes conclusiones se han elaborado con base a los objetivos
planteados en la presente investigacion la cual se desglosan de la siguiente
manera:

1. Lo que respecta al objetivo N° 1: Describir las estrategias de
evaluacién usadas por los docentes en el area de matematica. Las
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conclusiones se derivan de los andlisis descriptivos donde se puede afirmar
que los educadores siguen aplicando rutinariamente estrategias tradicionales
para evaluar los aprendizajes en el area de matematica, |0 que repercute en
el rendimiento académico, sin embargo es de acotar que en la practica
educativa cuando los docentes aplican estrategias ludicas los educandos
mejoran sus calificaciones y se sienten satisfechos de los logros obtenidos.

. Consecutivamente objetivo N° 2: Describir el uso de la liddica en la
evaluacion de los aprendizajes aplicadas por los docentes en el area de
matematica. Es de resaltar que los resultados obtenidos provienen solo del
instrumento, por lo que se describieron graficos haciendo énfasis en la
perspectiva docente de la institucién, concluyendo que la mayoria de ellos no
aplican la ludica en se quehacer diario dentro de la institucion. Vale la pena
mencionar que esta parte no de la investigacion no se incluye en el disefio
del experimento.

En el objetivo N° 3: de la investigacién responde a Analizar la incidencia de
las estrategias de evaluacion apoyadas en lineamientos lidicos en el
rendimiento académico en el area de matematica. En este proceso se
llev a cabo el disefio del experimento se muestra en el diagrama N° 1 donde
se exponen cada una de las fases que se desarrollaron en el presente
estudio siendo estas producto de los analisis tomando en cuenta a los
estudiantes a través de dos tratamientos métodos de ensefianza y
evaluacion para comparar la eficacia de los mismos y la categorizacion de
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las calificaciones donde se cotejo que los estudiantes mejorar el
rendimiento académico en su proceso formativo.

En cuanto al Objetivo N° 4: Disefiar lineamientos ladicos para las
estrategias de evaluacion de los aprendizajes en el area de matematica
del liceo nacional “Fermin Ruiz Valero”, ubicado en el cobre municipio
Dr. “José Maria Vargas”. representa una herramienta fundamental para los
docentes en el area de matematica ya que se pueden adaptar a cualquier
contenido y de esta forma hacer mas dinamica, creativa y desestrezantes las
clase de dicha area, asimismo le ayuda al estudiante a participar activamente
en el proceso evaluativo.

En forma general se puede concluir que los docentes en el area de
matematica  siguen evaluando diariamente los aprendizajes de los
estudiantes a través de estrategias tradiciones y no emplean estrategias
ludicas en el aula de clase para hacerla mas dinamica, creativa y
desestrezante. Es por ello que a través del analisis ANOVA realizado se
comprob6 que el método ludico mejora el rendimiento académico, es eficaz
y préactico para la internalizacion del conocimiento de los educando en el facil
manejo del lenguaje matematico.

RECOMENDACIONES

A partir de las conclusiones sefialas se sugiere tomar en cuenta las
siguientes recomendaciones:
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1. Comunicar a los docentes del Liceo Nacional Fermin Ruiz Valero los
resultados obtenidos en el presente informe., con el fin de que puedan
emplear la propuesta en su rol de evaluadores e introducir las estrategias
ludicas que consideren pertinentes, facilitando los procesos evaluativos de
los estudiantes con el fin de mejorar su rendimiento académico.

2. Toda institucion educativa cuenta con variedad de docentes en el area de
matematica, es por ello que dichos educadores deben tomar en cuenta los
resultados obtenidos con la finalidad de aplicarlos en las aulas de clase.

3. Que los docentes en el area de matematica empleen estrategias Iudicas
para evaluar los aprendizajes de los estudiantes de educacién media
general, mejorando los resultados obtenidos a nivel cuantitativo logrando un
verdadero proceso formativo.

4. lLos docentes en el area de matematica que deseen pueden adaptar a sus
planificaciones la propuesta ludica del presente informe para desarrollar en
los estudiantes habilidades y destrezas en el facil manejo del lenguaje
matematico.
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CAPITULO VI

PROUESTA LUDICA PARA EVALUAR APRENDIZAJES EN EL
AREA DE MATEMATICA

PRESENTACION DE LA PROPUESTA

Las estrategias ludicas son por excelencia una actividad libre y
creativa que desarrolla la flexibilidad del pensamiento, la invencion, la
elaboracién, el ensayo y la eleccion de tacticas como alternativas para
dinamizar la evaluacién de los aprendizajes, fomentando el trabajo en grupo
y cooperativo, donde se comparten arménicamente el ingenio personal y el
colectivo. Asi el disefio de la propuesta se sustenta en permitir a los
estudiantes de educacién media general el desarrollo de habilidades y
destrezas l6gico matematicos mediante actividades  dinamicas,
desetrezantes, que motiven la participacién activa del educando en su
proceso evaluativo, internalizando los conocimientos y transmitiéndolos a la
aplicabilidad de situacién comunes, donde se capaz de desenvolverse en el
contexto y solucionar cualquier reto afin que se le presente.

Para ello, se considera como elemento de la ludica los juegos, los
cuales con un propésito especifico se convierten en una herramienta
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evaluativa significante en el ambito educativo, puesto que, facilita la creacién
de un ambiente agradable, donde se requiere la aplicacién de reglas y
normas, las cuales son aceptadas y respetadas por los participantes,
desarrollando relaciones afectivas e interpersonales de calidad, asimismo el
discente aplica los conocimientos construidos tedricamente en el aula de
clase para solventar las problematicas que se le presentan en forma de
retos.

En este sentido, la propuesta l(dica disefiada busca la aplicabilidad
del aprendizaje a través de situaciones cotidianas que faciliten su
construccion significativa y a su vez permita mejorar continuamente el
rendimiento académico de los estudiantes al impulsar evaluaciones a traves
de estrategias ludicas y no solo a partir de estrategias tradicionales, las
cuales limitan enormemente el proceso de formacién.

En este sentido, la ludica incluye los juegos y las dinamicas como
estrategias que facilitan la evaluacion de los aprendizajes en el area de
matematica, al usar el juego como herramienta de apreciacidén se logra, por
una parte incorporar a los estudiantes menos preparados e introvertidos; a la
participacion activa, a la vez que le es estimulada su superacion, valiéndose
del elemento competitivo; si ofrecemos el mayor campo, para el intercambio
de opiniones y de aclaracién de conceptos; y se robustecen las relaciones de
solidaridad y amistad dentro del ambiente de agrado que produce el juego.
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JUSTIFICACION

Los Juegos son recursos valiosos para atender las diferencias
individuales. Asimismo, suelen ser un medio de estimulo y a su vez de
diversion mientras se esta aprendiendo, es un ejercicio recreativo sometido a
ciertas reglas donde ganar es aprender y perder es volver a intentarlo.

El juego como estrategia de evaluacion de los aprendizajes en el area
de matematica y en otras disciplinas, deja de ser espontaneo y se convierte
en un juego educativo, el cual se realiza dentro de ciertos limites dados por
sus objetivos establecidos, precisamente, dentro de un tiempo y un espacio,
con unas reglas que deben cumplirse para que sea eficaz. Es decir, se
caracteriza por ser regulado y para lo cual es fundamental incorporar los
conocimientos previos adquiridos por los estudiantes en las etapas
anteriores.

No obstante, no basta con emplear el juego como estrategia en la
evaluacion de los aprendizajes en Matematica; sino que el docente participe
en el juego con estudiantes, que los sepa observar cuando juegan, que tenga
habilidad para hacerlos jugar y que les guste jugar.

Por ultimo las estrategias lidicas se justifican porque permite la
participacion, cooperacion y empatia entre los estudiantes con el fin de lograr
liegar a la meta, en este caso desarrollar habilidades y destrezas para la
adquisicion de saberes matematicos.

79



OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

OBJETIVO GENERAL: Promover el desarrollo de capacidades,
habilidades y destrezas, que faciliten el manejo del lenguaje matematico en

los estudiantes de Media General del Liceo Nacional “Fermin Ruiz Valero”.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

@

. Desarrollar jornadas de clase contextualizadas de acuerdo con los
contenidos de Educaciéon Media General.

2. Incentivar a los estudiantes a través de las jornadas de clase a
participar activamente en la construccion del conocimiento a través
de la actividad ladica.

3. Aplicar las estrategias ludicas en ambiente escolar (dentro y fuera
del aula de clase).

4. Disefar estrategias ludicas que permitan el desarrollo en el

estudiante del lenguaje matematico.
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5. Evaluar a los estudiantes a través de las estrategias ludicas
planteadas en las jornadas de clase.

CARACTERISTICAS

La propuesta lidica se caracteriza por procurar en los docentes en
el area de matematica, sean dinamicos, creativos y en busca de nuevas
alternativas con el fin de estimular al estudiante en el proceso de
aprendizaje en esta area del conocimiento por medio de estrategias
lidicas que contribuyan a mejorar su rendimiento académico, sentir
satisfaccion al momento de jugar y a su vez compartir dentro y fuera del
aula de clase con sus compaferos y docentes. Esto ultimo permite
romper los esquemas tradicionales donde el docente es el Unico
productor de conocimientos, aqui no, porque se involucra al estudiante en
su proceso formativo al estribar las estrategias ludicas como herramientas
de aprendizaje y evaluacion no sOlo por parte del docente sino del
educando.

DISENO DE LA PROPUESTA: A continuacién se presenta la propuesta
bajo la modalidad de juegos entre ellos (batalla por el conocimiento de las
funciones, tren de la trigonometria, y descubre la figura), siendo ellos
estrategias ludicas que permiten al estudiante la participacidon activa,
dinamica y desestrezante en la adquisicién de conocimiento de diversos
contenidos en el area de matematica para su formacioén integral, y a su vez le
permiten al docente en el area de matematica evaluar a sus educandos
libremente.
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PLAN DE ACCION

OBJETIVO GENERAL: Desarrollar en el estudiante capacidades,
habilidades y destrezas, que faciliten el manejo del lenguaje matematico a
través de la ludica en el Liceo Nacional “Fermin Ruiz Valero”.
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ESTRATEGIAS LUDICAS

DESCUBRE LA FIGURA

Descubrir la figura es un juego disefado para que los estudiantes
aprendan a graficar puntos en el plano de una manera dinamica y divertida
ya que al final de ubicar los pares ordenados en el sistema cartesiano deben
unir los segmentos sefialados para formar una imagen respectiva, es por ello
que la estrategia lidica consta de uno o mas estudiantes los cuales se
distribuiran sin un orden en particular. Para descubrir la figura los educandos
deben seguir los siguientes pasos:

a) Unir cuatro hojas de papel milimetrado.

b) Construir en el papel milimetrado el plano cartesiano sefalando
sus ejes y puntos positivos y negativos.

¢) Graficar cada uno de los pares ordenados e identificarlos con
letras A, B, C y asi sucesivamente.

d) Unir cada punto segun lo indique el material que la docente le
entregue al educando.

e) Formar la figura, segun sea la imagen colorear, realizar
retoques a criterio de los estudiantes.
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Observacién: Descubre la figura constituye la estrategia ludica con la cual la

investigadora corroboro descriptivamente en el aula de clase y usando el
ANOVA la eficacia del método ladico.
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BATALLA POR EL CONOCIMIENTO DE LAS FUNCIONES

Este juego Ludico, consiste en reforzar los conocimientos sobre el
tema de las “funciones”, en forma dinamica e interactiva. Permitiendo un
aprendizaje significativo y buscando la aplicacién de la teoria en la practica y
mas aun en aspectos de la vida diaria.

Tipo de Juego: Activo

Grado Escolar: 2do afio de Educacion Media General

Donde se puede practicar: En el aula de clase, en una cancha
deportiva.

Equipo requerido: Todos los materiales seran proporcionados por el
docente y estudiante.

INSTRUCCIONES

. Se requiere de 4 jugadores como maximo, los cuales podran seleccionar el
personaje con el cual se identifiquen. (Comienza el jugador del camino 1,
luego el 2, el 3 y el 4). Asimismo, debera escogerse un coordinador por
equipo el cual se encargara de realizar las preguntas.

. Cada jugador tiene su propio dado. Para comenzar el juego debe salir 1 6 6
en el dado. (Cada jugador comenzando por el del camino 1 tiene tres
oportunidades, sino sale en este momento, debera esperar nuevamente su
turno).
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. Si al lanzar el dado y correr tantos espacios como indica el lanzamiento de
este, cae en una casilla que sefale avanzar, debera cumplir ésta condicion.
Si cae en las casillas de preguntas, debera contestar la misma, si es correcta
avanza lo que se indique alli, y si es incorrecta hace lo contrario (retrocedera
lo que esta indicado).

. Al llegar a la carpa, a los puentes o sitios donde se encuentran los animales
debera responder las preguntas para seguir avanzando. De lo contrario
retrocedera y esperara nuevamente su turno.

La carpa representa la zona de descanso y por lo tanto para salir de alli debe
responder la pregunta, si lo hacen correctamente lanzara el dado y avanzara
escogiendo el camino gque desee (tiene dos opciones); sino, debe esperar su
turno de nuevo. En las ofras preguntas puede que estas se obvien
dependiendo del valor obtenido en el dado.

Se requiere que el docente supervise el juego, para un mejor desempeno de
los jugadores, y ademas para aclarar dudas de manera dinamica.

Gana, aquel jugador que logre llegar a la meta primero. Su recompensa sera
haber ganado la batalla por el conocimiento de las funciones. Ademas, de
acuerdo al orden de llegada, seran calificados. El primer lugar obtendra en su
escala de estimacion la maxima valoracién (consolidado), el segundo, el
tercero y el cuarto obtendran (avanzado, en proceso e iniciado)
respectivamente. No obstante, el docente mediante una escala de estimacion
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evaluara la participacién del grupo en general tomando en cuenta ciertos
aspectos involucrados en el desarrolio de dicha actividad.

NOTA

Es importante sefialar que en esta estrategia ludica interviene el azar,
pero para lograr ganar la batalla por el conocimiento, de las funciones, es
necesario saber sobre el tema. De igual manera, si dicho juego va a ser
aplicado en un aula de 40 alumnos, se recomienda que el docente elabore
un modelo del juego con anticipacion, y formar los grupos en el aula de clase
asighando a cada equipo la construccion de su propia maqueta similar a la
presentada. Para la aplicacién de esta estrategia ludica se requiere de la
presencia del especialista y el integrador.
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Observacién: La batalla por el conocimiento de las funciones constituye una

estrategia ludica aplicada por la investigadora ya que la misma labora como
docente de matematica en la institucién. La estrategia fue empleada para
evaluar el tema de funciones en el 2do afo de media general. Se
comprueba que los estudiantes a través del empleo de la ludica participan
activamente y mejorar su rendimiento. Vale la pena resaltar que a partir de la
maqueta mostrada por la docente los educandos elaboraron sus propios
modelos de maquetas que los motivo
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Republica Bolivariana de Venezuela
Ministerio del Poder Popular para la Educacién
Nombre de la Institucion

Para Estrategias Ludicas dentro del Aula
Escala de Estimacion

Docente Especialista:

Docente Integrador:

Asignatura: Matematica

Afo: 2%

Seccion:

Tema: Funciones

Objetivo

General: Reforzar

los

conocimientos, sobre las funciones en forma dinédmica

1. Coordinador:
Grupo N°: Jugadores 2.
3.
4,
Dimension Aspectos a Evaluar l EP A C
Cooperacion
Trabajo en Equipo Respeto
Solidaridad
Reconocimienfos a las ideas
aportadas
Agilidad al | Seguridad en si mismo
Responder Forma de expresarse
Claridad en sus ideas
Toma de | Confianza en si mismo
Decisiones Automotivacion
Personal e | Iniciativa
Individual Participacion

Otros valores

Aspectos Mejorables:

Aspectos Resaltantes:

Observaciones:
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EL TREN DE LA TRIGONOMETRIA

Tipo de Juego: Activo

Grado Escolar: 4to afio de Educaciéon Media Diversificada.

Donde se puede practicar: En el aula de clase, en una cancha
deportiva.

Equipo requerido: Todos los materiales seran proporcionados por el
docente.

Descripcién del juego: El TREN DE LA TRIGONOMETRIA es un
juego que consta de seis (6) estaciones distribuidas sin un orden en
particular. En cada estacion los alumnos (minimo 2 estudiantes, maximo 4
estudiantes) encontrardn pruebas que deberan superar a través de un
tiempo fijado por el docente (se recomienda que este tiempo esté
comprendido entre 2 y 5 minutos). Las pruebas en cada estacion estan
referidas al contenido de trigonometria (teoria y ejercicios) y el mismo puede
mantenerse o ser modificada por el docente cuando asi lo considere.

Instrucciones generales del juego:

1. El docente debera organizar seis (6) equipos de tres (3) alumnos cada
uno; para un total de 18 participantes.

2. El docente esta en la libertad de solicitar la cooperacion de cualquier

otro personal que labore en la institucion, para que lo auxilie en las
actividades de supervision.
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. Cada equipo elegira un coordinador quién realizara los apuntes
respectivos y tomara las decisiones que se pudieran presentar en
recorrido.

El docente realizara un sorteo para determinar el color representativo
(seis colores distintos) y la estacién inicial para cada equipo. Dejara un
registro del resultado del sorteo y los equipos se identificaran con su
color respectivo.

. El docente debera colocar en cada estacién seis (6) sobres de
distintos colores, y cada uno correspondera a un equipo jugador.

. Los equipos encontraran en cada estacién su sobre correspondiente,
el cual contiene las actividades que se deberan realizar en un lapso de
cuatro (4) minutos y los cuales deberan dejar un registro de ellos en el
material que el docente les proporcione.

. Cada estacion contendra un reloj temporizador que llevara el registro
del tiempo de los equipos por cada estacion.

. Una vez realizado el sorteo se procedera a ubicar a los equipos en
cada estacién asignada.

. Cada estacion tendra sus instrucciones particulares que le permitiran
al alumno poder cumplir con su mision.

10.Una vez preparados para iniciar el juego, el docente indicara a cada

coordinador que tome el reloj y lo programe para cuatro (4) minutos, el
docente hara programara su reloj también.
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11.Cuando el docente diga comenzd el juego, el coordinador debera
poner el reloj en marcha, y procederd a tomar el sobre que le
corresponde para llevar a cabo junto a sus comparieros lo requerido.

12. En caso de que los alumnos se encuentren en dificultades durante la
realizacion de algunas pruebas, podran hacer uso de los dos
comodines (solo uno por estacion), que le proporcionara el docente,
pero que influirda en la apreciaciéon del docente en relacién a dicha
prueba.

13. Transcurrido los cuatro (4) minutos debera sonar el reloj y la acciéon
de los equipos jugadores se detendra.

14.Los equipos procederan a guardar sus anotacionés en su sobre
correspondiente.

18.Una vez realizado esto, el docente le indicard a cada equipo que
introduzca el sobre en el buzén que se encuentra en cada estacion.

16.Posteriormente, cada equipo avanzarda a la estacién siguiente,
esperara las indicaciones del docente y se repetira la accion.

17.Cuando los equipos hayan transitado por todas las estaciones
finalizara el juego.

18.El docente felicitara a sus alumnos por su participacion, y agradecera

a cualquier otro personaje(s) que haya cooperado en la realizacién

del juego.
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19. El docente recogera los sobres contenidos en cada buzén y mediante

1°.

2°,

3°.

4°.

5°.

una escala de estimacion vaciara los resultados, para asi emitir una
valoracion sobre el trabajo ejecutado por cada equipo durante el
transcurso del juego.

Reglas generales de las Estaciones

Al llegar los equipos a cada estacién, deberan tomar el sobre de su
color asignado.

Una vez el docente indique que el tiempo ha comenzado, los equipos
procederan a abrir su sobre y a leer las instrucciones.

La misién de los equipos consistira en realizar las actividades
asignadas en un tiempo no mayor a cuatro (4) minutos; en caso de
terminar la asignacion antes del tiempo estipulado, el equipo o los
equipos deberan esperar a que finalice el tiempo, mientras se le
recomienda que rectifique sus las operaciones y respuestas
obtenidas.

Una vez realizada la actividad, los apuntes de los alumnos deben
quedar registrados en el material que obtuvieron al abrir el sobre. Esto
debe realizarse por el coordinador y dentro del tiempo estipulado para
la prueba.

Cuando finalice el tiempo los equipos deberan introducir los apuntes
dentro del sobre correspondiente a su color, colocarlo dentro del
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buzon y esperar la indicacion de avance a la proxima estacion por
parte del docente.

Instrucciones particulares de las estaciones

Estacién Seno

. El equipo debera seguir la 1° y 2° regla.

. En esta estacién el equipo encontrard una serie de fichas que
contienen las Identidades Trigonométricas, las mismas estaran

distribuidas en diez (10) parejas, para un total de veinte (20) fichas.

. El docente debera colocar en esta estacion las fichas de manera
desorganizada.

. Ahora debera proceder de acuerdo a la 4° y 5° regla.

Estacion Coseno

. El equipo debera seguir la 1° y 2° regla.

. En esta estacion el equipo encontrara un conjunto de distintos
triangulos, correspondiente a la aplicacion del teorema de Pitagoras y
las razones trigonométricas. Una vez observados y analizados los

datos, se debera hallar lo solicitado en el material que el equipo
descubra en su sobre.
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. En caso de que el equipo se encuentre en dificultad durante la
realizacion de la prueba, debera llamar al docente para hacer uso del
comodin correspondiente a esta estacidn, el cual intentara solventar
cualquier inconveniente que este atravesando el equipo.

. Ahora debera proceder de acuerdo a la 4° y 5° regla.

Estacion Tangente

. El equipo debera seguir la 1° y 2° regla.
. En esta estacion el equipo encontrara un conjunto de tablas, las
cuales corresponden a los angulos notables de las razones

trigonométricas (seno, coseno y tangente).

. El equipo debera completar la tabla con el mayor nimero de
respuestas correctas en el lapso de tiempo estipulado.

. Ahora debera proceder de acuerdo a la 4° y 5° regla.

Estacién Secante

. El equipo debera seguir la 1° y 2° regla.

. En esta estacion el equipo encontrard preguntas y acertijos

relacionados con el contenido del programa de trigonometria (en su
preferencia la parte tedrica).
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El equipo debera responder con el mayor nimero de respuestas
correctas en el lapso de tiempo estipulado.

. Ahora debera proceder de acuerdo a la 4° y 5° regla.

Estacion Cosecante
El equipo debera seguir la 1° y 2° regla.

En esta estacion el equipo encontrara una serie de materiales (pita,
cinta métrica) con los cuales realizara las medidas que se le indiquen.

Posteriormente, ejecutara los célculos requeridos entre los cuales se
encuentra hallar el angulo de elevacion que forma la visual con la
horizontal de referencia.

En caso de que el equipo se encuentre en dificultad durante la
realizacion de la prueba, debera llamar al docente para hacer uso del
comodin correspondiente a esta estacion, el cual intentarad solventar
cualquier inconveniente que este atravesando el equipo.

. Ahora debera proceder de acuerdo a la 4° y 5° regia.

Estacion Cotangente

El equipo debera seguir la 1° y 2° regia.

En esta estacidbn el equipo encontrard una serie de ejercicios

concernientes a la transformacidbn de unidades, ejercicios de
razonamiento y demostracion de razones trigonométricas.
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3. En caso de que el equipo se encuentre en dificultad durante la
realizacion de la prueba, debera llamar al docente para hacer uso del
comodin correspondiente a esta estacion, el cual intentara solventar

cualquier inconveniente que este atravesando el equipo.

4. Ahora debera proceder de acuerdo a la 4° y 5° regla.
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UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
NUCLEO UNIVERSITARIO “DR. PEDRO RINCON GUTIERREZ”
TACHIRA - VENEZUELA
COORDINACION DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA

SAN CRISTOBAL, SEPTIEMBRE 2013

Profesor (a):

Presente.

La presente comunicacion tiene como propoésito solicitar su colaboracion en
la revisién y validacion del instrumento para el trabajo de investigacion, que sera
presentado a la Universidad de Los Andes - Tachira, “Dr. Pedro Rincdn
Gutiérrez”, para optar al titulo de Magister en Evaluacion Educativa. El trabajo se
titula: PROPUESTA LUDICA PARA EVALUAR APRENDIZAJES EN EL AREA
DE MATEMATICA CASOQO: LICEO NACIONAL “FERMIN RUIZ VALERO” ubicado
en el Cobre Municipio Dr. “José Maria Vargas” del estado Tachira.

Agradeciéndole su colaboracién, revision y observaciones se despide de
usted:

Licenciada Darcy Sanchez de Rincén.

Nota: Anexo va el instrumento, los respectivos objetivos de la investigacién, la
operacionalizacion de variables y el formato de validacion.



UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
NUCLEO UNIVERSITARIO “DR. PEDRO RINCON GUTIERREZ”
TACHIRA - VENEZUELA
COORDINACION DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA

INSTRUMENTO PARA LA REVISION Y VALIDACION

DATOS DEL EXPERTO:
Apeliidos y Nombres: C.L

Profesion:

Institucion donde trabaja:
INSTRUCCIONES:
Indique con una “X” cada uno de los criterios en cada item si lo considera correcto,
de lo contrario coloque sus observaciones. En el caso de la pertinencia valore del
1 al 3, considerando:

1= Mejorable 2=Regular 3=Excelente
CRITERIOS PARA LA VALIDACION DEL INSTRUMENTO:
C= Claridad CONG.= Congruencia P= Pertinencia
ITENS c CONG. 1 : 3 OBSERVACIONES
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Universidad de Los Andes

Nucleo Universitario “Pedro Rincon Gutiérrez”-Tachira
Consejo de Estudios de Postgrado

Maestria en Evaluacion Educativa

AR A

Estimado docente, la presente encuesta se realiza con el fin de recabar informacién para la
investigacién que tiene por titulo : PROPUESTA LUDICA PARA EVALUAR APRENDIZAJES EN EL
AREA DE MATEMATICA EN EL LICEO NACIONAL “FERMIN RUIZ VALERO”, cuyo objetivo es
Proponer estrategias de evaluaciéon apoyadas en lineamientos lddicos . Los datos
suministrados en este cuestionario son anonimos y de cardcter confidencial, estrictamente

solo se utilizaran para el desarrollo de la investigacion.

i GRACIAS POR SU COLABORACION !

La siguiente parte del cuestionario incluye enunciados que describen hechos y situaciones que pueden
presentarse al momento de evaluar los contenidos en el area de matemaética. Por favor valore fo mds
honestamente posible cada frase y marque una opcién en la cual crea usted que se ubique para cada
uno de los enunciados en la escala que se presenta a continuacion. Examine cuidadosamente cada una
de las frases y marque con una "x" en las columnas de la derecha la opcién correspondiente en el
grado de acuerdo con la siguiente escala:

Muy en desacuerdo con esta aseveracién .

En desacuerdo con esta asevarcién ,

Ni de acuerdo ni en desacuerdo con esta aseveracion.
De acuerdo con esta aseveracion .

Totalmente de acuerdo con esta asevaracion.

VI B W N

Usted como docente en el area de matematica: 112]3

Aplica pruebas de desarrollo para evaluar los aprendizajes.

Evallia a través de pruebas de verdadero y falso.

Evalla a través de pruebas de completacion.

Evalua a través de pruebas de seleccion multiple.

Evaluda a través de pruebas de pareo.

Evalla a través de pruebas combinando las anteriores.

Evalta aprendizajes mediante pruebas tipo ensayo.

Evalua a través de preguntas abiertas de composicion.

ViiN|junjHjwiNIe

Evaltia de forma oral a sus estudiantes mediante una prueba estructurada.

[%y
o

Utiliza interrogatorios abiertos para evaluar los aprendizajes de sus estudiantes.

[y
[

Evalila mediante pruebas practicas de papel y lapiz.

b
N

Evalua a través de dindmicas psicomotoras.

[ary
w

Evalta los aprendizajes mediante exposiciones.

[y
»

Emplea el debate como estrategia de evaluacion.

[
(¥4

Utiliza las discusiones grupales para evaluar los aprendizajes.

[y
(-2

Utiliza los talleres como estrategia de evaluacién.

[
~4

Evalua a través de resolucion de ejercicios en el pizarron.

[
-]

Utiliza los informes de investigacion como estrategia de evaluacion.

[wy
L -]

Evalua asignando ejercicios para resolver en el hogar.

N2
o

Utiliza guias de ejercicios para la evaluacion de los aprendizajes.

N
-

Se apoya en el ludo como estrategia lidica para evaluar aprendizajes.

N2
L8]

Emplea el domino como recurso ludico para evaluar aprendizajes.

N
w

Utiliza el monopolio como medio ludico para evaluar aprendizajes.

N
&

Usa el bingo como herramienta ludica para evaluar aprendizajes.

N
1%

Disefia juegos de mesa como estrategias ladicas para evaluar aprendizajes.

N
2]

Evalta aprendizajes mediante dindmicas de juegos.

N
-~

Evalua a través de dinamicas de mesa Instruccionales.

[
-]

Utiliza las dinamicas psicomotoras de rutina.




\
UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
NUCLEO UNIVERSITARIO “DR. PEDRO RINCON GUTIERREZ”
TACHIRA - VENEZUELA
COORDINACION DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EVALUACION EDUCATIVA

VALIDACION

Quien suscribe, C.k

con titulo de , por

medio de la presente manifiesto que he validado el instrumento de investigacion
disefado por la Licenciada Darcy Sanchez de R., titular de la C.I. 17220793,
estudiante de la Maestria de Evaluacion Educativa en la Universidad de Los
Andes, Tachira; cuyo trabajo de grado tiene por titulo. PROPUESTA LUDICA
PARA EVALUAR APRENDIZAJES EN EL AREA DE MATEMATICA CASO:
LICEO NACIONAL “FERMIN RUIZ VALERO” ubicado en el Cobre Municipio Dr.
“‘José Maria Vargas” del estado Tachira. En cuanto al instrumento revisado
considero:

En San Cristobal a los dias del mes de de 2013.

Experto
C.I;






