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RESUMEN

El estudio propone estrategias ludicas de evaluacion para el area de matematica,
de naturaleza cuantitativa, modalidad de campo a nivel de analisis. Para la
parte descriptiva, se censé 20 docentes, aplicandoles un cuestionario, en la
inferencial se realizé un disefio de experimentos, seleccionando 36 estudiantes
mediante un muestreo estratificado, este disefio consisti6 en comparar tres
métodos de ensefianza y evaluacion: Tradicional, Ludico e Hibrido. Concluye
que los docentes evaluan aprendizajes en forma tradicional, y que el método
ludico mejora aprendizajes.

Palabras clave: matematica, evaluacion de los aprendizajes, Iudica,
estrategias.

Lubic ProposAL IN ORDER TO ASSESS LEARNING IN THE MATHEMATICS AREA
ABSTRACT

This research proposes assessment ludic strategies for the Mathematics area.
It is a quantitative, field mode to a level of analysis study. For the descriptive
aspect, a census of 20 teachers was taken. They were applied a questionnaire;
in the inferential, a design of experiments was performed, selecting 36 students
through a stratified sampling. This design consisted of comparing three
teaching methods and assessment: Traditional, Ludic and Hybrid. It concludes
that teachers assess learnings in a traditional way, and that the Ludic method
improves learning.

Keywords: mathematics, assessment of learning, ludics, strategies.

PRroPOSTA LUDICA PARA AVALIAR A APRENDIZAGEM NA AREA DE MATEMATICA

RESUME

O estudo propde estratégias de avaliagdo ludicas para a area de matemaética,
de natureza quantitativa, a analise do modo de nivel de campo. Para aparte
descritiva, 20 professores foram recenseadas, aplicando-se um questionario,
as experiéncias de design inferencial foram realizadas, a selegdo de 36
alunos, com amostragem estratificada, este projeto foi comparar trés métodos
de ensino e de avaliagdo: Tradicional, brincalhdo e Hybrid. Conclui-sé que os
professores avaliar a aprendizagem de maneira tradicional, e o método ludico
melhora a aprendizagem.

Mots clés: matematica, svaliagdo da aprendizagem, ludica, estratégias.
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La situacion

a evaluacion como proceso esencial para emitir juicios valorativos en
cualquier actividad, se ha caracterizado por vertiginosos cambios
generacion de nuevas perspectivas adaptables y aplicables a las
realidades existentes. En la educacién formal constituye una practica que
usualmente se realiza al final de un ciclo; dada la necesidad de recabar
evidencia de los procesos de aprendizaje antes, durante y al final. Ademas la
evaluacion debe representar un proceso de analisis y toma de decisiones que
orienten el desarrollo de seres criticos, reflexivos y autobnomos.

Bajo esta perspectiva la evaluacién es uno de los componentes esenciales
del proceso de aprendizaje, como lo afirma Villalobos (2008), “La caracteristica
principal de la evaluacion consiste en determinar si los propdsitos 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 evaluacion es determinar si los objetivos previstos se han
logrado mediante la metodologia empleada para tal fin, de lo contrario revisar
el proceso desarrollado para alcanzar los propositos.

La evaluacion de los aprendizajes en el area de matematica, viene
ejecutandose en el uso de técnicas e instrumentos de caracter tradicional
y formas rutinarias, lo que genera limitaciones para la internalizacion del
conocimiento eficaz y efectivo en los estudiantes, puesto que, se restringen los
analisis desarrollados por los estudiantes a una simple momento que deriva
en una calificaciéon. A su vez, se presume que los docentes en el dia a dia de
su labor educativa vienen desplegando una praxis pedagdgica generalmente
expositiva, pasiva y mecanica, desistiendo de ambientes cargados de
originalidad y creatividad.

Por lo expuesto, resulta necesario replantear la evaluacion, no centrar su fin
en aspectos meramente administrativos como aprobar y certificar, puesto que
con el devenir lo hace un proceso punitivo que acarrea graves consecuencias
para la mayoria de estudiantes. Ademas, hacia lo externo se hace percibir
como un conjunto de actividades administradas para obtener mediciéon de
conocimientos. Por consiguiente resulta interesante proponer alternativas que
contribuyan a la mejora de la evaluacion de los aprendizajes, que contribuyan
a romper esquemas tradicionales.

En este sentido, la ludica pudiese constituir una opciéon que contribuya
elocuentemente con la evaluacién de los aprendizajes en el area de matematica,
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puesto que al crearse ambientes dinamicos e interactivos el estudiante es
capaz de desinhibirse de especulaciones desalentadoras generadas a lo largo
de generaciones sobre esta area del conocimiento, y asi asumir actitudes
favorables hacia la adquisicion de aprendizajes. En este sentido, Jiménez
(2008) define la ludica como una actitud, una predisposicién 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,
disfrute, goce y felicidad acompafiado de la distencion 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)

No obstante, la realidad que se vive en los ambientes escolares evidencia
que el aprendizaje de los estudiantes es evaluado bajo un ambiente de control,
donde se valora el criterio calificativo, creando un clima de presién en los
escolares al estudiar cualquier contenido matematico, o simplemente cuando
el educando es interrogado al resolver problemas y ejercicios en clase, ya
que, en esos momentos se evalla para generar calificaciones o notas que
constituye un requisito administrativo para promover o reprobar; de manera
que se percibe ausencia de procesos interactivos de saberes y habilidades,
al perfilarse una evaluacion centrada en funciones que se prestan para
ambigliedades.

En el area de matematica ocasionalmente algunos docentes tras
bastidores, comentan que 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 medicion 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.

De manera que surgen los siguientes cuestionamientos: ¢ Utilizan los
docentes diversidad de estrategias para evaluar los aprendizajes en el area de
matematica?, ¢Actualmente usan los docentes estrategias relacionadas con
la ludica para evaluar los aprendizajes en el area de matematica?, ; Mejorara
la adquisicion de aprendizajes en el area de matematica, el hecho de evaluar
con estrategias ludicas? Estos planteamientos permitiran analizar la realidad
existente en el contexto educativo, especificamente en la evaluacion de
aprendizajes en el area de matematica; y esto puede conducir a que se aborden
cambio de mentalidad y de actitud de los docentes como entes evaluadores, y

205



EVALUACION E INVESTIGACION. NUm. 1. Afio 9. Julio 2013 - Junio 2014

a su vez, enfocara al estudiantado a desenvolverse en ambientes interactivos
orientados por lineamientos ludicos al momento de sus evaluaciones. Asi
todo lleva a preguntarse ¢Mejorara la ludica los procesos de evaluacién de
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, con el agregado de generar
cambios y obtener resultados cénsonos al proceso formativo desarrollado. Asi
mismo, lo propuesto puede sustentar futuras investigaciones, de hecho es
factible asumir lo considerado y aplicarlo en un contexto determinado haciendo
las adaptaciones pertinentes.

Obtencion de la Informacién

El fundamento metodolégico de la investigacion, esta planteado bajo
el paradigma cuantitativo, en este sentido Landeau, R. (2007) sefala que los
estudios cuantitativos se dedican a mostrar el sentido y lo predominante en
cuanto a las acciones, con el objeto de comprender ampliamente los aspectos
mas importantes del problema que se trate. (Pag. 60).

Por su profundidad el estudio se ubica a un nivel de analisis, porque
permite comparar y analizar los métodos de ensefanza y evaluacién, en este
aspecto Hernandez, Fernandez y Batista (2010) ubican estudios de cualquier
tipo de comunicacion de una manera “objetiva” y sistematica, que cuantifica
los mensajes o contenidos entre categorias y subcategorias, y los somete a
analisis estadistico”. (Pag. 260) Se realizé bajo la modalidad de campo, al
respecto Sabino (2002) sefiala 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) Por lo que, se tomd la informacion
requerida en un contexto real, en este caso en el Liceo Nacional “Fermin Ruiz
Valero” del Municipio Dr. José Maria Vargas El Cobre, estado Tachira.

En este orden de ideas, la investigacion realizada es de tipo cuasi
experimental, como lo sefiala 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, sefiala 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.
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Por otra parte, el estudio se realizdé bajo una perspectiva transversal que
segun Hernandez y otros (2010), manifiestan: “Los disefios de investigacion
transaccional o transversal recolectan datos en un solo momento, en un
tiempo unico. Su propésito es describir variables y analizar su incidencia e
interrelacion 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.

Lo Cambiante esta constituido por dos grandes variables que son:
estrategias tradicionales de evaluacion y estrategias ludicas de evaluacion.
Las Estrategias Tradicionales de Evaluacién, se refieren al conjunto de
estrategias usadas en forma rutinaria y mecanica por los docentes para evaluar
los aprendizajes en el drea de matematica, destacandose 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 aplicacién de los aprendizajes de sus estudiantes. Y las
Estrategias Ludicas de Evaluacion, referidas al conjunto de estrategias que
fomentan la motivacion 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 planificacion
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.

El diseiio de la investigacion se estructur6 en una serie de pasos, los
cuales permiten consolidar el proceso investigativo, asi el disefio estuvo
comprendido en seis (6) fases:

Fase (1): Se realizd6 un censo a los veinte (20) Docentes del area de
matematica. Y se seleccionaron 36 estudiantes de 4to afio del Ciclo Diversificado
del Liceo Nacional “Fermin Ruiz Valero” a través de un muestreo estratificado
para seleccionar doce (12) estudiantes por seccion, cuatro (4) educandos por
cada estrato, los cuales se caracterizaron por la clasificacion en tres grupos:
excelente, bueno o regular y mejorable, a los datos obtenidos se les aplico la
técnica estadistica Analisis de Varianza (ANOVA).

Fase (2) Alos 20 docentes encargados de la asignatura matematica de la
institucion, se les aplicé un cuestionario estructurado en una escala tipo Likert
(previamente elaborado y validado). Los datos obtenidos se procesaron con
el programa Excel y el software estadistico SPSS 21, para su consiguiente
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analisis estadistico descriptivo sobre las estrategias tradicionales de evaluacion
usadas por cada uno de ellos.

Fase (3): Se realizé un disefid de experimentos mediante un analisis de
varianza (ANOVA), procesando los datos con el programa estadistico SPSS
21, se consider6 dos (02) tratamientos: el primero referido a los métodos de
ensefianza y evaluacion, 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.
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 calculé la prueba de
homogeneidad de varianza. Seguidamente se aplicd el ANOVA con dos vias
con el fin de comparar los tres métodos de ensefianza y evaluacion con la
clasificacion de los estudiantes de acuerdo con su indice académico y deducir
la efectividad de los mismos.

Fase (4): Apartirde los analisis estadistico descripto e inferencial, se procedio
a discutir los resultados, apoyados en supuestos comprobaciones como el
nivel de significancia, medias, pruebas de homogeneidad y comparaciones
multiples para aceptar o rechazar las hipétesis planteadas.

Fase (5): Se derivaron las conclusiones y recomendaciones pertinentes a
la investigacion.

Fase (6): Finalmente se disefid la propuesta ludica en el area de
matematica la cual sirve de aporte a la comunidad docente de la institucion y
con adaptaciones a cualquier organizacion educativa facilitando la evaluacion
de los aprendizajes en esta area del saber mediante su aplicacion en
investigaciones futuras.

El Diagrama 1 que resume las fases explicadas anteriormente.

Los que aportaron la Informacion fueron, la poblacion Docente de
especialistas en el area de matematica, del Liceo Nacional “Fermin Ruiz
Valero” del Municipio Dr. José Maria Vargas ubicado en El Cobre, estado
Tachira, conformada por 20 docentes; a quienes se censd para el estudio. Un
censo, segun Hernandez, Fernandez y Batista (2010), es un estudio en el que
incluye todos los casos (personas, animales, plantas, objetos) del universo o la
poblacion (Pag. 172). Asi mismo, los treinta y seis (36) estudiantes cursantes
del 4to afo del Ciclo Diversificado, distribuidos en tres secciones A, B y C.
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Diagrama 1. Fases de la investigacion

ALET 36 Prueba
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Resultados

Conclusiones y
. Propuesta
Recomendaciones

quienes conformaron la muestra. En este sentido Hernandez y otros (2010),
sefialan que la muestra es un subgrupo de la poblacion de interés sobre el
cual se recolectaran datos, y que tiene que definirse o delimitarse de antemano
con precision, éste debera ser representativo de dicha poblacion. (Pag. 173).
En este caso de los setenta (70) estudiantes que constituyen la poblacion,
se seleccionaron treinta y seis (36), mediante un muestreo probabilistico
estratificado. Seguidamente, se procedio de la siguiente manera: con la Seccion
(A), se dio una clase explicativa a los estudiantes de manera tradicional, luego
para su respectiva evaluacion se aplicé una prueba escrita. Por otra parte, a la
Seccion (B) se les explico la clase mediante una estrategia ludica y se evalué
de la misma forma, en la Seccién (C), se les explico a los educandos 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 seccién se
consideraron 12 estudiantes con el criterio de clasificacion siguiente: cuatro (4)
estudiantes excelentes, cuatro (4) buenos o regulares y cuatro (4) mejorables.
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Los Instrumentos para recabar la informacioén, fueron los siguientes: en
primer lugar para el censo de la poblacion de docentes del area de matematica
de la institucion, se aplicé un cuestionario estructurado en una escala Likert,
con 28 items, para ubicar respuestas categoricas segun el criterio de cada
docente, de la siguiente manera, 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 aseveracion y 5 Totalmente de
acuerdo con esta aseveracion.

En segundo lugar a la muestra conformada por los treinta y seis (36)
estudiantes del 4to afio del ciclo diversificado, se les aplicd las pruebas
pedagédgicas, de acuerdo con cada uno de los métodos de ensefianza y
evaluacion, para obtener las calificaciones y asi comparar los tratamientos en
experimento, es decir, los tres métodos y la categorizacion de las calificaciones.

La validez del instrumento es fundamental para saber si se estructuré 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
determiné 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 procedio de la siguiente manera:

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 recibio suficiente informacion acerca del propésito de la
prueba, del universo del contenido y el plan de operacionalizacion de
variables.

3. Cada juez recibié un instrumento de validacién y se pas6 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 c) los items donde solo coincidieron
parcialmente los jueces fueron revisados y reformulados.

Se diseid una escala de juicio valorativo para cada uno de los items:
Mejorable (1 punto), Bueno (2 puntos) y Excelente (3 puntos). Con lainformacion
suministrada por el juicio de expertos, se fundamenté para obtener la validacion
del cuestionario considerando lo 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
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rangos de cada juez y sobre cada item. Su interpretacion 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. A continuacién se presentan los pasos seguidos:
1. Se obtuvo la posicién de rango para cada item.
2. Fue calculado la validez por item.
3. Se calculd la validez del instrumento (CPR).
4. Se determind el posible error del 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.

Z Validez,

CPR= lem 0,97

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 Gomez, (2006): sefala “La confiabilidad
de un instrumento de medicidn se refiere al grado en que su aplicacién repetida
al mismo sujeto u objeto produce resultados iguales.” (Pag. 93). Luego de
elaborado el cuestionario, se procedié 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 investigacion, con el
fin de determinar si los items eran claros, tiempo de respuesta y su grado de
dificultad. Finalmente se aplico el coeficiente Alpha de Crombach, el cual viene
dado por la siguiente ecuacion:

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 continuacion
la tabla N° 1, muestra la salida del programa SPSS 21 muestra el resultado
obtenido en cuanto a la confiabilidad.
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Tabla N° 1. Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Crombach | Alfa de Crombach | N de elementos
basada en los
elementos tipificados

,916 ,908 28

Fuente: Salida SPSS 21

Lo resultante

Aplicado el instrumento para la recoleccion de datos se precedio a realizar
el andlisis de los resultados para dar cumplimiento a los objetivos planteados al
inicio de la investigacion. Seguidamente se presentan los analisis 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 matematica, se muestran a continuacion
los resultados obtenidos. En la tabla N° 1 se muestra la aplicacién de pruebas
de desarrollo para evaluar los aprendizajes en el area de matematica.

Tabla N° 2. Aplica Pruebas de Desarrollo para Evaluar los Aprendizajes

Frecuencia Porcentaje | Porcentaje | Porcentaje
valido acumulado
De acuerdo con esta 9 45,0 45,0 45,0
aseveracion
Vélidos Totalmente de acuerdo 11 55,0 55,0 100,0
con esta aseveracion
Total 20 100,0 100,0

La Tabla N° 2 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 l6gico-matematicas que va adquiriendo
en su proceso formativo. Esto se puede apreciar también en el siguiente grafico
N° 01.
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Grafico 1

Aplica pruebas de desarrollo para evaluar los
aprendizajes

De acuerdo con
esta
aseveracian
Totalmente de
m acuerdo con
esta
aseveracion

Un 95% de los docentes en el area de matematica evaluan a través de
pruebas practicas de papel y lapiz, siendo esta estrategia tradicional la unica
opcion para calificar a sus estudiantes, lo cual indica que dentro 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. Los
resultados se muestran a continuacion en la tabla N° 3.

Tabla N° 3. Evalua mediante pruebas practicas de papel y lapiz

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje | Porcentaje
valido acumulado
Muy en desacuerdo 1 5,0 5,0 5,0
con esta aseveracion
De acuerdo con esta 6 30,0 30,0 35,0
Validos aseveracion

Totalmente de acuerdo 13 65,0 65,0 100,0
con esta aseveracion
Total 20 100,0 100,0
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Evalua mediante pruebas practicas de papely
lapiz

fMuy en
.desacuerdn can
esta

aseveracion
De acuerdo con
esta i
aseveracion
Totalmente de

Dacuerdn can
esta

aseveracion

En los resultados se pone de manifiesto que el 95% de los docentes de la
institucion evaluan los contenidos matematicos a través de pruebas practicas,
lo cual es caracteristico de las estrategias de evaluacion tradicionales,

Los resultados que se muestran a continuacion en latabla N° 4, se relacionan
con la incidencia de las estrategias de evaluacién apoyadas en lineamientos
ludicos. Para lo cual se realizd un andlisis estadistico apoyado en 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 evaluacion.
Posteriormente se realiz6 el andlisis de varianza de dos vias a través de dos
tratamientos: Métodos de ensefianza y evaluacién, y Categorizacion de los
estudiantes en Excelente, Bueno y Regular. En las tablas que se muestran
continuacion se presentan las salidas del software estadistico SPSS 21 como
resultado de esta situacion.

Tabla N° 4. Estadisticos Descriptivos del ANOVA de una sola via

N Media Desviacion tipica Error tipico Minimo Méaximo
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 ,806 4 20
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La tabla N° 4 muestra los valores de los estadisticos descriptivos del
ANOVA, de lo cual se puede destacar los valores de las calificaciones promedio
obtenidas de los métodos de ensefianza y evaluacion, en este sentido se
aprecia diferencias entre las mismas, donde el mayor promedio es de 17,42
puntos mediante el método ludico. 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° 5 La prueba de homogeneidad de Levene.

Tabla N° 5. Prueba de Homogeneidad de Varianzas

Notas

Estadistico de gl gl2 Sig.
Levene

2,409 2 33 ,106

Segun lo mostrado por la tabla N° 5, 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
hipotesis nula de que las tres varianzas son iguales. Seguidamente en la tabla
N° 6 se presenta la tabla ANOVA de una via (los métodos).

Tabla N° 6. ANOVA de un Factor para los Métodos

Notas
Suma de gl 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

De acuerdo con lo aportado por esta tabla N° 6, se puede afirmar que existe
diferencia significativa entre los tres métodos de ensefianza y evaluacion,
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 disefiado. Para clarificar esta situaciéon se presenta
a continuacion la tabla N° 7.
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Tabla N° 7. Comparaciones multiples

Variable dependiente: Notas

(I) Método de (J) Método de Diferencia Error Sig. Intervalo de
Ensefianza Ensefianza de medias tipico confianza al 95%
(-J) — I
Limite Limite
inferior superior
Ludico -9,750° 1,111 ,000 -12,48 -7,02
Tradicional
Hibrido -4,250° 1,111 ,002 -6,98 -1,52
HSD de Tradicional 9,750 1,111 ,000 7,02 12,48
Ludico
Tukey Hibrido 55500 | 1,111 | ,000 2,77 8,23
Tradicional 4,250 1,111 ,002 1,52 6,98
Hibrido
Ludico -5,500 1,111 ,000 -8,23 -2,77

*. La diferencia de medias es significativa al nivel 0.05.

Esta tabla N° 7 muestra las pruebas de hipoétesis entre todos los pares
posibles que se pueden formar mediante la prueba de Tukey. Al observar la
columna de la significacidon 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.

Para determinar si la ludica mejora los aprendizajes adquiridos, se plantean
las hipdtesis de investigacion la nula y la de trabajo, las cuales son:

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

H,: Existe diferencia significativa entre los métodos de ensefianza y evaluacion
y la clasificacién de los estudiantes.

Para la verificacion de esta hipotesis se analiza la tabla N° 8 que se muestra
en la pagina siguiente.

Para este analisis estadistico se inicia por las interacciones, en este caso
Método*Clasificacion, al observar la columna de la significaciéon se aprecia que
para esta interacciéon 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
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Tabla N° 8. Pruebas de los efectos inter-sujetos ANOVA del Tratamiento Método
de Ensefianza y Evaluacion y Clasificacion de los Estudiantes

Variable dependiente: Notas

Origen Suma de gl Media F Sig.
cuadrados cuadratica
tipo 1l

Modelo corregido 713,5002 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 27 3,870
Total 6294,000 36
Total corregida 818,000 35

a. Rcuadrado =,872 (R cuadrado corregida = ,834)
Fuente: Salida del SPSS 21

es de 0,00 < 0,05; por lo que, para determinar estas diferencias se recurre
al 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 clasificacion (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° 9 que se muestra a continuacion, refleja que el mayor promedio en la
calificacion la obtienen los estudiantes clasificados como excelentes y bajo el
método de ensefianza y evaluacién ludico.
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Tabla N° 9. Estadisticos descriptivos para los tratamientos en Estudio

Variable dependiente: Notas

Método de Criterio Docente Media Desviacién N
Ensefanza tipica

Excelente 9,75 3,403 4

Bueno 7,25 2,754 4
Tradicional

Mejorable 6,00 2,160 4

Total 7,67 3,025 12

Excelente 19,25 ,957 4

Bueno 17,00 ,816 4
Ludico

Mejorable 16,00 1,414 4

Total 17,42 1,730 12

Excelente 14,75 ,500 4

Bueno 12,75 1,258 4
Hibrido

Mejorable 8,25 2,363 4

Total 11,92 3,175 12

Excelente 14,58 4,461 12

Bueno 12,33 4,479 12
Total

Mejorable 10,08 4,833 12

Total 12,33 4,834 36

Como consecuencia de los anteriores analisis, se concluye que, se rechaza
la hipdtesis nula de que no existe diferencia entre los métodos y clasificacion
de los estudiantes. Por lo tanto, se acepta la hipotesis alterna o de trabajo
de que si existe diferencia significativa entre los tratamientos del experimento
disefiado, es decir, que el método ludico de ensefianza y evaluacién produce
calificaciones mas altas para cualquiera de los estudiantes. Esto ocurre para
esta muestra en particular a un nivel de significacion del 5%. Igualmente con
estos analisis se verifica la hipétesis H2: El uso de las estrategias ludicas
mejora el rendimiento académico en el area de matematica.

Clausura

Las conclusiones que se derivaron del analisis de los datos permiten
establecer que: a) los educadores siguen aplicando rutinariamente estrategias
tradicionales para evaluar los aprendizajes en el area de matematica, lo
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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.

b) Es deresaltar que los resultados obtenidos provienen solo delinstrumento,
por lo que se describieron graficos haciendo énfasis en la perspectiva docente
de la institucion, 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.

¢) De acuerdo con los resultados del disefio del experimento tomando en
cuenta a los estudiantes a través de dos tratamientos métodos de ensefianza
y evaluacién para comparar la eficacia de los mismos y la categorizacion de
las calificaciones, por lo analizado en la verificacion de la hipétesis, de que las
actividades ludicas mejoran el aprendizaje adquirido por los estudiantes, y por
ende su inherente evaluacion, se confirma que realmente la ludica incide como
factor de mejora.

d) Disefar lineamientos ludicos para las estrategias de evaluacion de los
aprendizajes en el area de matematica, representa una herramienta fundamental
para los docentes ya que pueden adaptarlas a cualquier contenido y de esta
forma hacer mas dinamica, creativa y desestrezantes la practica educativa de
dicha area, asimismo le ayuda al estudiante a participar activamente en el
proceso evaluativo.

Se sugiere también, a) Comunicar a los docentes 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.

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

Productos de la propuesta

La propuesta ludica 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
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del conocimiento por medio de estrategias ludicas 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 evaluacién no sélo por parte del docente sino del educando.
A continuacion se muestran algunos de sus productos.

Descubre la figura

Descubrir la figura es un juego disefiado 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 sefalados para formar una imagen respectiva, es por ello, que la
estrategia ludica 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 sefialando sus ejes y
puntos positivos y negativos.
c. 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.

Observacion: Descubre la figura constituye la estrategia ludica con la
cual se corroboré descriptivamente en el aula de clase y usando el ANOVA la
eficacia del método ludico.
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Batalla por el conocimiento de las funciones

Esta actividad Ludica, consiste en reforzar los conocimientos sobre el tema
de las “funciones”, en forma dinamica e interactiva. Permitiendo un aprendizaje
significativo y buscando la aplicacion 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

1. 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.

2. Cada jugador tiene su propio dado. Para comenzar el juego debe salir 1
0 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).

3. Sial 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).

4. Alllegar ala 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.

5. 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 que desee (tiene dos opciones); sino, debe
esperar su turno de nuevo. En las otras preguntas puede que estas se
obvien dependiendo del valor obtenido en el dado.

6. Se requiere que el docente supervise el juego, para un mejor desempefio
de los jugadores, y ademas para aclarar dudas de manera dinamica.
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7. 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 valoracion (consolidado),
el segundo, el tercero y el cuarto obtendran (avanzado, en proceso e
iniciado) respectivamente. No obstante, el docente mediante una escala
de estimacion evaluara la participacion del grupo en general tomando en
cuenta ciertos aspectos involucrados en el desarrollo de dicha actividad.

Nota:

Es importante sefalar 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 asignando a
cada equipo la construcciéon de su propia maqueta similar a la presentada.
Para la aplicacion de esta estrategia Iudica se requiere de la presencia del
especialista y el integrador.

Observacion: La estrategia fue empleada para evaluar el tema de
funciones en el 2% afio 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 motivaron.
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El tren de la trigonometria

Tipo de Juego: Activo

Grado Escolar: 4to afio de Educacion 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)
encontraran 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 cooperacién de cualquier otro
personal que labore en la institucion, para que lo auxilie en las actividades
de supervision.

3. Cada equipo elegira un coordinador quién realizara los apuntes respectivos
y tomara las decisiones que se pudieran presentar en recorrido.

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

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

6. Los equipos encontraran en cada estacion 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.

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

8. Una vez realizado el sorteo se procedera a ubicar a los equipos en cada
estacion asignada.
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9. 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.

11. Cuando el docente diga comenzo el juego, el coordinador debera poner
el reloj en marcha, y procedera a tomar el sobre que le corresponde para
llevar a cabo junto a sus companeros 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 estacioén), que le proporcionara el docente, pero que influira
en la apreciacion del docente en relacion a dicha prueba.

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

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

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

16.Posteriormente, cada equipo avanzara a la estacion 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.

19.El docente recogera los sobres contenidos en cada buzén y mediante una
escala de estimacién 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

1. Alllegar los equipos a cada estacién, deberan tomar el sobre de su color asignado.

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

3. Lamisién 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.
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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.

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

Instrucciones particulares de las estaciones
Estacion Seno

1.
2.

4.

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

En esta estacion el equipo encontrara 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

1.
2.

4.

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.
En caso de que el equipo se encuentre en dificultad durante la realizacién
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.

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

Estacion Tangente

1.
2.

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 numero de respuestas
correctas en el lapso de tiempo estipulado.

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

1.
2.

4.

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

En esta estacion el equipo encontrara preguntas y acertijos relacionados
con el contenido del programa de trigonometria (en su preferencia la
parte tedrica).

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

1.
2.

5.

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

En esta estacidn el equipo encontrara una serie de materiales (pita,
cinta métrica) con los cuales realizara las medidas que se le indiquen.
Posteriormente, ejecutara los calculos 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 intentara solventar cualquier
inconveniente que este atravesando el equipo.

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

Estacion Cotangente

1.
2.

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

En esta estacidn el equipo encontrara una serie de ejercicios
concernientes a la transformacién de unidades, ejercicios de
razonamiento y demostracioén de razones trigonométricas.

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.

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