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RESUMEN EJECUTIVO

El trabajo de investigacion parte de la necesidad de mejorar el aprendizaje en el
ambito de Relacion Logico Matematico en los nifios y nifias de cinco a seis afios,
tomando en cuenta las falencias en el desarrollo de las destrezas y habilidades que
se presentan como consecuencia de la poca aplicacién de los recursos ludicos
digitales, importantes en la actualidad, para el desarrollo integral y cognitivo.
Ademas, hay que considerar que es necesario motivar al nifio y permitir realizar
procesos matematicos con metodologias activas en cada una de las actividades
propuestas. La utilizacion de recursos ladicos digitales también ayuda al nifio a
expresarse libremente con independencia y espontaneidad, con el fin que disfrute
mientras lo hace. ElI marco tedrico hace referencia a las principales
fundamentaciones que dan origen a la investigacion, la metodologia acogio los
principios del paradigma critico-propositivo con la modalidad bibliogréafica
documental y el caracter cuantitativo-cualitativo, mediante la aplicacion de
cuestionarios a padres de familia. A través de esta investigacion se deduce que es
esencial que los docentes estén actualizados para mejorar los aprendizajes de los
estudiantes, siempre tomando en cuenta la importancia de la aplicacion correcta del
ambito de relacion l6gico matematico en los nifios y nifias, siendo fundamental el
uso de los recursos ludicos digitales que permite fortalecer su capacidad intelectual
y desarrollen las nociones de clasificacion, de seriacion, de conjuntos, de cantidad,
de numero, de tiempo - espacio y de correspondencia, falencias que se han
evidenciado en los resultados de este estudio, concordante con esto se pretende
proponer una guia que coadyuve al uso de recursos ludicos digitales en el ambito
de relacién l6gico matematico para nifios y nifias de cinco a seis afios y que
mediante estos recursos ellos logren un mejor desarrollo y dominio de sus
actividades diarias, permitiendo ademas, que el docente llegue a utilizar varios
recursos ludicos digitales de tal manera que el guiarlos en su desarrollo dentro de
la unidad educativa.

Descriptores: &mbito relacion 16gico matematica, didactica, recursos ladicos
digitales.
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ABSTRACT

This research is based on the need to improve the learning process in the
Mathematical and Logical Relationships field in boys and girls from five to six
years old, taking into account the shortcomings in the development of skills and
abilities that increase as a result of the little application of today's relevant digital
ludic resources for comprehensive and cognitive development. In addition, it must
be considered that it is necessary to motivate the child and allow mathematical
processes to be carried out with active methodologies in every single activity
proposed. The use of digital and ludic resources helps children to express
themselves freely, independently and spontaneously, so that they can enjoy it while
doing it. The theoretical framework refers to the main foundations that give rise to
this research, the methodology embraced the principles of the critical-propositional
paradigm with documentary bibliographical modality and the quantitative-
qualitative nature, through the application of questionnaires to parents. Through this
research, it is deduced the essential part that teachers keep on updated in order to
improve the student learning, always taking into account the relevance of the correct
application of the logical-mathematical relationship field in children, however, it is
fundamental the use of digital and ludic resources which allow to strengthen their
intellectual capacity and develop notions of classification, serialization, sets,
quantity, number, time - space and correspondence, issues that have been evidenced
in the results of this study, In accordance with this study, it is intended to propose
a guide that contributes the use of digital and ludic resources in the field of
mathematical logical relationship for boys and girls from five to six years old and
through these resources they achieve a better development and mastery of their
daily activities, allowing the teacher to get involved in the use of various digital and
recreational resources in such a way to guide them in their development within the
unit.

KEYWORDS: didactics, didactic games strategies, motor coordination,
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

La Universidad Tecnologica Indoamérica tiene como linea de investigacion
la innovacion académica; y, sublinea de investigacion: aprendizaje. El tema a tratar
son los recursos ladicos digitales en el desarrollo del ambito de relacién légico
matematico, que se desarrollard mediante actividades dinamicas que logren
incentivar el interés en conocimientos significativos y nuevas experiencias.

La pertinencia en esta investigacion se respalda en algunas disposiciones
legales vigentes en el Ecuador que permite a este proyecto obtener concordancia
para el desarrollo de toda la comunidad educativa. A continuacion, se detalla toda
la normativa que sera fundamental para este progreso.

Para el crecimiento y desarrollo de la educacion es oportuno tomar en cuenta
la Constitucion de la Republica del Ecuador que dispone que todos los individuos
tienen derecho a la educacion de manera holistica, equitativa y democratica.
Constitucion Art. 27. (2008, p 32 y 33).

Una buena aplicacion de los recursos ludicos digitales en la educacién
permitira el desarrollo de habilidades, desenvolvimiento y destrezas en el ambito
relacion logico matematico, que son fundamentadas en la Ley Organica de
Educacion Intercultural (LOEI). Art. 6, literal m, de los fines de la educacion.
(2015).

m) propiciar la investigacion cientifica, tecnoldgica y la innovacion, la
creacion artistica, la practica del deporte, la proteccién y conservacion del
patrimonio cultural, natural y del medio ambiente, y la diversidad cultural y
lingtistica. (p.16)

Por medio de los recursos ludicos digitales se obtendra a futuro un
aprendizaje innovador que permitira en los estudiantes un mejor desenvolvimiento
y autoconfianza tomando en cuenta el Plan Toda una Vida. (2017-2021) al revisar
la historia de un pais queda de evidencia que sus propdésitos dependen de las
decisiones y acciones que se tomen del presente [...] (p.31)
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La utilizacion de los recursos ladicos digitales en el &mbito de relacion
I6gico matematico es de gran importancia ya que permite al docente impartir nuevos
e innovadores conocimientos, asi como recursos pedagogicos al momento de
realizar sus clases presenciales y virtuales. Se desea dar un giro de lo tradicional a
lo moderno mediante la utilizacion de una metodologia mas actual y dindmica, de
esta manera los nifios lograran tener mas confianza en si mismos, seguridad y
desarrollo de sus habilidades mediante nuevas experiencias. El aporte de este
trabajo de investigacion a la Pedagogia se da en cuanto contribuye al desarrollo
profesional de los docentes de educacion inicial fortaleciendo los conocimientos
cientificos sobre los recursos ludicos digitales, para lograr resultados que propicien
el desarrollo del ambito de relacion l16gico matematico de los nifios y nifias de seis

afos y de esta manera el aprendizaje sea verdaderamente significativo.

Justificacién

La educacion se considera el punto clave para el desarrollo de cada individuo en la
sociedad. Es un proceso por el cual se obtiene conocimientos, habilidades,
destrezas, etc; permiten al individuo obtener un crecimiento personal de manera

integral.

Las TIC, més conocidas como Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, son
el conjunto de tecnologias que recuperan la informacién, la procesan y la
almacenan, con el fin de aportar varios conocimientos y adquirir resultados

deseados de manera inmediata.

A nivel mundial se puede evidenciar un desarrollo tecnoldgico avanzado que ha
sido de gran utilidad a la humanidad, asi como a varias ramas de estudio tales como
son la ciencia y la educacion, que han permitido obtener diferentes soluciones a

ciertos inconvenientes que se van presentando.

Segun Del Pino Romero & Fajardo (2010) exponen: “que, en base a la evolucioén

social, la buena comunicacion para expresar los diferentes requerimientos de cada
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usuario se ha vuelto indispensable, por tal motivo se han creado medios de
comunicacion tecnoldgicos masivos como la television, la radio, el ordenador, el
internet que permiten a los consumidores obtener la informacion deseada y realizar
actividades en el menor tiempo posible y a menor costo con los negocios digitales”.
(Pag.2) Se refieren a que los consumidores son personas con el deseo de adquirir
objetos o elementos; por lo que desarrollan una conducta de compra de acuerdo a
sus necesidades, para esto se debe emplear estrategias comerciales con el fin de que

el producto esté disponible.

Ahora en el siglo XXI existe una revolucion tecnoldgica que invade y se encuentra
presente en todos los &mbitos de la sociedad, lo que ha generado la creacion de
varias empresas comercializadoras. Se puede decir que el uso del internet ha
permitido la existencia de los consumidores digitales que se incrementan a gran
velocidad, por lo que estas empresas cuentan con la necesidad de actualizar sus
productos y mantener al dia las nuevas herramientas digitales tecnoldgicas; las
NTIC, mejor conocidas como las Nuevas Tecnologias de Informacion y
Comunicacion, son el factor primordial para la comercializacion, ya que brindan
servicio a los clientes conocidos como consumidores, asi como también han

alcanzado grandes inversiones a través del internet.

En la actualidad la revolucion tecnolégica ha producido grandes cambios en las
sociedades beneficiando su estilo de vida, la comunicacion e inclusive cambiando
al individuo mismo. Ademas, ha permitido que evolucionan las formas digitales, se
puede indicar que existen varias herramientas y recursos digitales que son de gran
utilidad para la humanidad, por lo tanto, estas herramientas han provocado un
cambio trascendental en todas las disciplinas y el desarrollo de nuevos

conocimientos.

Segun investigaciones de Moya, Escobar & Remache. (2015) calcularon que:
“existi6 aproximadamente 222.334.228 usuarios de internet que en porcentajes
seriaun 54.7% y de acuerdo a las estimulaciones para el 2015, esto se incrementaria

en un 2,3% mas, deja asi una tasa de penetracion en cuanto a usuarios de internet
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del 57%”. (Pag. 4) Se puede concluir que con el paso del tiempo los consumidores
y las herramientas tecnoldgicas digitales siguen evolucionando y desarrollandose

de manera paulatina con el fin de obtener beneficios en la humanidad.

El uso de nuevas tecnologias dentro de la educacion ha provocado un cambio en las
metodologias tradicionalistas, de tal forma que ahora se desenvuelven en una nueva

cultura digital con recursos didacticos que amplian mas los &mbitos de aprendizaje.

A nivel de Latinoamérica, la tecnologia, no esta tan enfocada en varios aspectos
como son el caso de la educacion; esta gestion tecnoldgica no se encuentra tan
avanzada y aun mantiene la idea de la obtencion del modelo lineal de desarrollo

para mejorar otros elementos que son Utiles para la sociedad.

Segun Legorburu, P. (2020) en su libro Internet y Pandemia en las Américas
expone: “La pandemia, que obligd a millones a trabajar, estudiar y consumir desde
sus hogares, se considerd doce paises de la region, en promedio un 81% de los
hogares mas ricos estd conectado y esa cifra cae a 38% en los hogares mas pobres.
Respecto a su ubicacion, el 67% de los hogares urbanos esta conectado mientras
que en las zonas rurales solo lo estéa el 23%. Y sobre la edad, el 42% de los menores
de 25 afios y el 54% de los mayores de 66 afios no tienen conexion a Internet”. (Pag.
45) Se refiere a que producto de la pandemia se da evidencia la desigualdad en los
paises latinoamericanos para lograr acceder a internet, y la diferencia entre los

estratos sociales y econdmicos para profundizar el derecho a la educacién.

Si bien la era digital ha transformado a la humanidad, en Latinoamérica existe un
avance tecnoldgico paulatino y moderado, a pesar de ello en la educacion se
mantiene una ensefianza tradicional que se requiere nueva actualizacion de
implementos y recursos digitales tecnoldgicos que permitan actualizar nuevos

conocimientos, aprendizajes en varios ambitos de ensefianza.

Segun un Grupo de Expertos (GE) de Brasil en la Integracion Curriculo y TIC

(2016) expone: “La escuela (...) asume un papel central en la formaciéon de
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estudiantes con autonomia para tomar decisiones, argumentar en defensa de sus
ideas, trabajar en grupo, actuar de manera activa y cuestionadora frente a los
acontecimientos, dificultades y desafios; y participar del movimiento de
transformacion social”. (p. 12). Concluyen que mediante estas actividades permite
que los estudiantes obtengan un proceso de ensefianza aprendizaje incluyendo una
cultura digital con el uso de las TICS y que logre alcanzar aprendizajes

significativos.

En Ecuador se han desarrollado politicas para facilitar la incorporacion de
las TIC en el &rea educativa, y producir un cambio trascendental, ya la educacion
no es solo una ensefianza tradicional, mediante esta nueva actualidad se da un giro
al utilizar herramientas tecnoldgicas y recursos ludicos didacticos para un mejor

aprendizaje.

Segun Ineval (2018) en su informe general Educacion en Ecuador expone que: “El
desempefio promedio de Ecuadores de 377, enfatiza las graves dificultades que
tienen muchos estudiantes de Ecuador para desenvolverse en situaciones que
requieren la capacidad de resolver problemas matematicos. EI 70,9% de los
estudiantes de Ecuador no alcanzan el nivel 2, categorizado como el nivel de
desempefio basico en matematicas frente al 23,4% de los estudiantes de paises
miembros de la OCDE, al 69,5% de estudiantes de paises de ALC, y el 88,1% de

estudiantes de los paises que participaron en PISA-D. (Pag. 44)

Se concluye que en el Ecuador las cifras han demostrado que no se llega a
obtener un nivel basico en el &mbito de las matematicas, ya que sale a relucir la
existencia de un bajo rendimiento escolar, lo cual afecta de manera primordial a la

educacion del pais.

El Censo realizado en el Ecuador mediante al INEC en el afio 2010 en la provincia
de Pichincha confirma la existencia en la utilizacion de tecnologia, asi como

también se evidencia el manejo del teléfono celular en un 87,2%, la computadora



en un 48% vy el internet un 26,2%, lo que permite notar la existencia de un

analfabetismo digital.

El Ministerio de Educacion (2014) entregd: “kit’s tecnoldgicos a docentes de
instituciones educativas, de acuerdo a la planificacion la meta del proyecto
fue integrar a la comunidad educativa en linea a un total de 5.500 instituciones
educativas y entregar computadoras portatiles con servicio de conectividad a
147.170 docentes de todo el pais”. (pag. 3). Se refiere a que al momento de
entregar recursos tecnoldgicos en las escuelas fiscales pudieron acceder a la
tecnologia de mejor manera y favorecer a los docentes de estas instituciones

para que logren una ensefianza y mas actualizada.

Segun datos oficiales del Ministerio de Educacion (2014) comentan: “que de un
total de 6934 docentes que laboran en los niveles de EGB superior y BGU en el
canton Cuenca, participaron en la presente investigacion 365 docentes: 53%
mujeres y 47% hombres; con una media de edad de 41.31 afios (DE = 10.5) y una
media de afios de labor docente de 14.8 afios (DE = 10.4). El tamafio de la muestra
se calculd con un nivel de confianza del 95% y un error muestral del 5%”. (pag.
63). Se da a notar que el nivel de docentes en el Ecuador, en el canton Cuenca,

cuenta con personas adultas y preparadas para el perfil de ensefianza aprendizaje.

En la Unidad Educativa Presidente George Washington se pudo evidenciar que los
nifos de cinco a seis afios que corresponden al nivel de preparatoria tienen
problemas en el aprendizaje relacionado con numeros, cantidades, nociones
béasicas, entre otros, estos son producidos a causa de la pandemia y suspensién de
clases; al momento que el docente debe impartir clases online no maneja una
manera correcta de ensefiar, mas la ausencia de herramientas y recursos digitales,

lo que provoca que exista una confusion y déficit en el aprendizaje de los nifios.

La Unidad Educativa George Washington se encuentra ubicada en el sector de San
José de Moran, en las calles Carlos Mantilla y José R. Andrade. En esta institucion

educativa mantiene como misiéon lo siguiente “La Unidad Educativa George
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Washington brindard una educacion de calidad con el uso eficiente de las
herramientas y estrategias adecuadas para formar lideres emprendedores en
beneficio de la sociedad y del pais”; entonces se puede evidenciar que los docentes
no estan capacitados para el manejo de diferentes herramientas tecnoldgicas e
innovar en sus clases tanto presenciales como de manera online, permitiendo que
se provoque una desconfianza e inseguridad al momento de ensefiar y de como

lograr planificar sus clases.

Planteamiento del problema

A partir de la pandemia hubo una transicion de clases presenciales a clases
virtuales, este cambio drastico aparentemente no se manejé bien como
consecuencia que tanto docentes como estudiantes no estaban preparados para
enfrentar un problema de esa magnitud, esto provocd la improvisacion y una nueva

realidad para todos.

Se pudo evidenciar en la institucion, que los docentes no utilizaban recursos
digitales en sus clases presenciales y que se mantenia un método tradicional para la
ensefianza. Con el cambio de contexto producto de la emergencia nacional los
docentes presentaron una serie de falencias, pues al parecer, no fueron capacitados

para una nueva realidad.

Los nifios de cinco a seis afios del nivel de preparatoria fueron afectados por este
problema, al pasar mucho tiempo en casa aflor6 una serie de dificultades
relacionados con el reconocimiento de numeros, resistencia a aprender nuevos
nameros, cantidades, nociones, colores, entre otros aspectos del &mbito de relacion
I6gico matematico. Esto hizo que se cree una desmotivacién y desconfianza en su

aprendizaje.

La necesidad de utilizar recursos ltdicos digitales en el desarrollo del ambito
de relacion ldgico matematico, se hace mas evidente para la ensefianza en época de

pandemia de tal manera que se permita a los nifios y nifias desarrollar sus



habilidades, destrezas, capacidades, autoconfianza y autonomia en los primeros

afios de vida.



Arbol del problema

EFECTOS
V.D.

Problema

V.1
CAUSAS

Desinterés de los

estudiantes en el

aprendizaje del
area de

matematicas

El estudiante no
se motiva al uso
de los recursos
digitales para el

aprendizaje.

Los estudiantes
no dominan las
destrezas con
criterio de
desempefio en el

area de

matematica

Los estudiantes
no logran
asociar el juego
con el

aprendizaje.

Los estudiantes

no desarrollan

competencias
I6gicas-

matematicas

de cinco a seis afios.

Inadecuada aplicacion de los recursos lddicos digitales en el

desarrollo del &mbito relacion l6gico matematico de los nifios

Desconocimiento
por parte de los
docentes de los

recursos digitales

que proporcionan
las TICS, para el

aprendizaje

Falta de
capacitacion en
el area de
informatica
aplicada a la

educacion.

Uso inadecuado de
la tecnologia por
parte de los

docentes.

activa la brecha

recursos ludicos

Los docentes

mantienen

digital, por lo
que evitan el

uso de los

Los docentes se
mantienen bajo
una educacion

tradicionalista.




Anadlisis critico causa efecto

La educacion de hoy en dia invita al docente a valerse de innumerables
recursos ludicos digitales que le permitan el desarrollo de las competencias en las
diferentes areas.

En este sentido, el problema central de la siguiente investigacion se enfoca en
la inadecuada aplicacion de los recursos ludicos digitales en el desarrollo del &mbito
relacion légico matematico de los nifios de cinco a seis afios, siendo la causa
principal el desconocimiento por parte de los docentes de los recursos digitales que
proporcionan las TICS, para el aprendizaje, que como efecto directo, causa

desinterés de los estudiantes en el aprendizaje del area de matematica.

De igual manera, otra de las causas es la falta de capacitacion en el area de
informaética aplicada a la educacion y su efecto parte del hecho de que el estudiante

no se motiva al uso de los recursos digitales para el aprendizaje.

Asimismo, se evidencia que los estudiantes no dominan las destrezas con
criterio de desempefio en el area de matematica de tal manera que afecta al
desarrollo integral, que obedece al uso inadecuado de la tecnologia por parte de los
docentes.

También se evidencia que los estudiantes no logran asociar el juego con el
aprendizaje y no se obtiene un aprendizaje significativo, obteniendo como efecto
que los docentes mantienen activa la brecha digital, por lo que evitan el uso de los

recursos ludicos
De igual manera otra causa es que los estudiantes no desarrollan

competencias ldgicas- matematicas en su aprendizaje autdnomo por lo cual el efecto

es que los docentes se mantienen bajo una educacién tradicionalista.
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Formulacion del problema

Campo: Educativo

Area: Pedagdgica

Aspecto: Recursos ludicos digitales - Ambito de relacion l6gico matematico
Delimitacion Espacial: Unidad Educativa George Washington

Delimitacion Temporal: periodo lectivo 2020-2021

Unidades de observacion: Estudiantes del primer afio de Educacion General

Bésica

Interrogante de la investigacion

¢Coémo el uso de recursos ludicos digitales aporta al desarrollo del &mbito de
relacion l6gico matematico de los nifios de cinco a seis afios de la Unidad Educativa

George Washington?

Objetivos
General
e Analizar los recursos ludicos digitales en el desarrollo del d&mbito de
relacion l6gico matematico, en los nifios de cinco a seis afios de la Unidad

Educativa George Washington.

Especificos
o Identificar el uso de los recursos ludicos digitales en los docentes de
preparatoria.
e Diagnosticar el desarrollo del &mbito de relacion l6gico matematico en los
nifios de cinco a seis anos.
e Proponer una alternativa para solucionar el problema de los recursos ltdicos
digitales en el ambito de relacion 16gico matematico de los nifios de cinco a

seis anos.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion (estado del arte)

En la actualidad la tecnologia avanza a pasos agigantados de tal manera que
ya la humanidad la considera como parte indispensable para toda actividad. Asi
mismo se evidencia la utilizacién de varias herramientas valiosas para la formacion

y crecimiento de sociedades que han permitido un mejor desarrollo al mundo.

Segun Quiros, E. (2009), en su revista Recursos didacticos digitales: medios
innovadores para el trabajo colaborativo en linea expresa que “mediante la
aparicion de la tecnologia y el uso de las TIC’S se puede evidenciar que permite un
aprendizaje y ensefianza diferente, en varias partes del mundo, aungue varias
herramientas tecnoldgicas no fueron creadas para la educacion”. A partir de la
aparicion de las tecnologias se han creado nuevas estrategias para una nueva
actualidad, asi como se implementa para la ensefianza aprendizaje en temas de
educacion en todo el mundo. El internet ofrece un sinfin de recursos y herramientas
tecnologicas con diferentes caracteristicas que permiten a toda la sociedad construir

nuevos conocimientos.

Segun Venegas, Jessica (2017) en su tesis Valoracion del uso de recursos
digitales como apoyo a la ensefianza-aprendizaje de las matematicas en
Educacién Primaria concluyd que: “se da a notar de que en la actualidad al
enfrentarse con la llegada del siglo XXI se dio la revolucion tecnologica, que
se encuentra evolucionando a cada momento, ha pasado a ser parte de una
nueva realidad y esta presente en la sociedad. La tecnologia ha invadido en
todos los aspectos por varios afios, pero a pesar de eso en temas relacionados
a la educacion podemos decir que se mantienen utilizando una metodologia

tradicional dentro del aula; se puede decir que en este aspecto es en donde
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menos evoluciona ni existe un cambio. Se plantea si la educacion estara

dispuesta a enfrentar nuevos desafios”.

La conclusion se refiere al avance tecnoldgico que ha permitido el desarrollo en
varios campos importantes para el planeta, pero en educacién ain no se la ha
aplicado a gran escala, es por esto que aln se mantiene un aprendizaje retrégrado y
tradicionalista que se deberia cambiar y actualizar para llegar a la excelencia tanto

en la ensefianza renovada como en el aprendizaje duradero.

Por otro lado, segun Jiménez, D. A. (2019). en su tesis Herramientas digitales para
la ensenanza de las matematicas en la educacion basica expresa sobre “la sociedad
en la actualidad mantiene un sistema de educacion decadente y tradicional, esto
conlleva a que los estudiantes obtengan desmotivacion en el aprendizaje, pero
mediante el uso de las TIC'S dentro del aula existird un incremento en el
aprendizaje”. Esto pone de manifiesto que actualmente existe una educacion
tradicionalista que no permite la existencia de un aprendizaje significativo en los
estudiantes y que el desarrollo tecnolégico como internet es mal utilizado. Asi que,
la implementacidn de esta tecnologia a la ensefianza seria de gran utilidad, ya que
permitirda una mejor forma de impartir los conocimientos que permita a la sociedad

educativa obtener un aprendizaje de calidad.

Segun Camacho, M. y Gonzalez, V. (2009) en su revista cientifica Desafios
de la educacion preescolar en la era digital expresan que “actualmente la era
digital ha producido un impacto en la sociedad y para que exista innovacion
en el area educativa se parte con la incorporacion de computadoras e internet
como herramientas digitales para el d&mbito escolar. A pesar de ello, se
mantiene una clase retrograda y sin motivacion”. Se refiere a que a pesar de
que en las instituciones educativas ya existen implementaciones tecnoldgicas,
estas son desperdiciadas con un uso inadecuado, por lo que los docentes no
son capacitados ni preparados para utilizar correctamente estas herramientas

tecnoldgicas, asi que contintan con la metodologia tradicional y conductista.
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Zurita, S. (2016), en su tesis Pensamiento l6gico en la ensefianza-aprendizaje
de pre-matematica en el nivel inicial N°.2 indica que “la educacion inicial es
uno de los pilares fundamentales para el desarrollo de los nifios, pero la
utilizacion de estrategias antiguas y formas de ensefianza conductista provoca
que los estudiantes sean pasivos en sus aprendizajes”. Se puede decir en la
actualidad aun existe un método conductista que no permite que los
estudiantes logren adquirir por completo sus experiencias de logro, ni
aprendizajes significativos, esto es provocado por la ausencia de recursos y
herramientas actualizados, asi como actividades y destrezas nuevas que

permiten un buen desarrollo integral en los estudiantes.

Luego de haber hecho un analisis se deduce que no existe un estudio a fondo
sobre un correcto desarrollo de recursos ludicos digitales que impartan una
ensefianza actualizada y aplicada de manera correcta en el ambito de relacion légico
matematico, ya que a pesar de la revolucion tecnoldgica existente ain se mantiene
en mantener en cierta forma, una metodologia tradicionalista. Esta es la motivacion
del presente proyecto, para que los docentes puedan desempefiar su trabajo de mejor

manera.
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Desarrollo de la variable independiente Recursos Ludicos Digitales

A continuacion, se detalla la base tedrica de los recursos ludicos digitales la
misma que como conocimiento supra se aborda recursos ludicos digitales, metodologia
activa, didactica; y, como conocimientos infra ordinados se contemplara
conceptualizacion, importancia, ventajas, clasificacion y caracteristicas. De esta
manera se va a tener una fundamentacion cientifica para fundamentar el problema de

estudio.

Didactica

Partiendo de que didactica viene del griego didasko que quiere decir ensefiar,
se comprende que es el arte que permite ensefiar y fundamenta varios métodos que sean
eficaces para que los estudiantes en edades tempranas, puedan llegar a obtener técnicas,
habitos y conocimientos impartidos por el docente para que logre alcanzar sus

objetivos.

También se puede decir que la didactica es el conjunto sistematico que tiene
principios, recursos, normas y procedimientos que todo docente debe conocer y aplicar
dentro de sus aulas, para que puedan orientar con mas seguridad a los estudiantes en el
aprendizaje de todos los ambitos. También tiene como funcion impartir el
conocimiento en el area educativa, pero de una manera afectuosa, armoniosa, amable,
para que ese conocimiento que obtiene se vuelva un aprendizaje significativo en el

estudiante.

Existen dos modelos de didactica la tradicional y la moderna. En la didéctica
tradicional el docente es el protagonista, no se preocupa por los problemas ni
dificultades que tienen los estudiantes, tampoco las consecuencias resultantes, el
estudiante es un elemento pasivo, receptor del saber didactico, donde se limita a

escuchar, repetir y obedecer; las tareas escolares no se relacionan directamente con él,
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ni con la vida presente o futura del estudiante; en cambio, en la didactica moderna el
estudiante es activo, para él se organiza la ensefianza, los docentes se encuentran a su
servicio para orientarlo e incentivarlo en su aprendizaje con el fin de formar su caracter
y personalidad. El docente es un elemento que estimula, orienta adaptando la ensefianza
a su capacidad real y a sus limitaciones. Su objetivo es un factor decisivo que dinamiza
todo el trabajo escolar, dandole sentido y direcciédn; todo el trabajo del docente y de los

estudiantes se desarrolla con la vista en las metas propuestas.

En el sistema educativo no se toma en cuenta estos estilos de aprendizaje, las
emociones de los estudiantes y las inteligencias multiples permiten que puedan
desarrollar sus destrezas y habilidades de una mejor manera y obtener asi un
aprendizaje mas eficaz y significativo. Es importante identificar este tipo de

inteligencias multiples en los estudiantes.

Los componentes de la didactica son el educando, el educador, los objetivos, las
asignaturas y el método, estos permiten al docente analizar, integrar y orientar el
conocimiento. La técnica del docente consiste en plantear estos componentes para

Ilegar a obtener una solucién funcional, armoniosa e integradora en los estudiantes.

En la didactica existen varias técnicas y formas de ensefianza, las que se pueden
adaptar y utilizar de acuerdo a las necesidades que tengan los estudiantes o si las
circunstancias lo permiten, su objetivo es la técnica de ensefar, es decir, que es la
técnica de dirigir y orientar muy eficazmente a los estudiantes en su aprendizaje. Para
identificar cual es la técnica mas recomendable de ensefianza, la didactica utiliza
principios, normas y conclusiones de las ciencias educativas; los descubrimientos y
conclusiones de las ciencias educativas; la experimentacion y las practicas de méas
comprobada eficacia de la ensefianza moderna; los criterios y normas de la moderna

racionalizacion cientifica.
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TIERNO GALVAN, E (1918-1986) “la buena didactica es aquella que deja que el
pensamiento del otro no se interrumpa y que le permite, sin notarlo, ir tomando buena
direccion” (pag. 179), se refiere a que la didactica permite obtener un pensamiento libre
y que exista libertad de consciencia, permitiendo que los estudiantes lleguen a ser
auténomos, libres pensadores, respetando la opinion del otro, segin la ensefianza que

obtiene, él llega a obtener su propia verdad del conocimiento.

Pese al método tradicional que se utiliza hoy en dia, con la existencia de nuevas
metodologias se puede decir que la educacion ha dado un giro significativo y ha
desarrollado una nueva ensefianza con nuevas destrezas, logros de aprendizaje que
permiten a los estudiantes obtener autonomia y seguridad en ellos mismos, asi pueden

analizar y construir su propio conocimiento, el docente solo es el encargado de guiarlos.

Metodologia Activa

Es el proceso que parte de una idea central o un conocimiento previo para poder
lograr tener un aprendizaje significativo en el que el estudiante es el protagonista de su
propio aprendizaje, el conocimiento a su manera y el docente tiene la funcién de ser

facilitador durante todo este proceso.

Se cuenta con varios tipos de caracteres en metodologia activa los cuales son
de caracter ludico, ya que por medio de este se puede aprender a traves del juego, de
caracter interactivo porque se puede dialogar; de caracter creativo y reflexivo por lo

cual no existe un modelo rigido.

Existen diferentes aspectos en la metodologia activa los cuales permiten a los
estudiantes desarrollar sus capacidades motoras, destrezas, habilidades cognitivas,
afectivas, y lograr prepararlos para la vida. Algunos de estos aspectos son:

establecimiento de objetivos, que es la aplicacion de las técnicas didacticas, permite
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que el aprendizaje activo esté implicando los objetivos claros del aprendizaje. Rol del
estudiante que es un ente activo porque participa en la construccion de su conocimiento
y obtiene responsabilidad en el proceso. Rol del docente: que desarrollan planificar,
disefiar actividades y experiencias necesarias para la adquisicion de los aprendizajes

previos.

Los componentes de la metodologia activa son escenario referente a la escena
del problema. Son todos los problemas que se le plantean al nifio y que suelen llevar
un objeto de informacidén que introduce a los estudiantes en el contexto del problema,
crea una necesidad de aprender; y, el otro componente es basado en el mundo real que
trata de incentivar a los estudiantes a pensar como profesionales desde el inicio de sus
vidas.

La aplicacion de la pedagogia del amor, como disciplina pedagogica, permite
el proceso de formacion de competencias afectivas mediante la educacion con afecto
para lograr obtener un resultado cognoscitivo, fortaleciendo valores y aprendizajes

duraderos y una buena autoestima.

Recursos Ludicos Digitales

Partiendo desde la palabra Iadico que quiere decir juegos y que recursos
digitales son materiales creados por medios digitales o tecnolégicos, con el fin de
facilitar el aprendizaje mediante actividades didacticas para lograr obtener habilidades
procedimentales y permite a mejorar el conocimiento, actitudes, valores en las
personas.

Los recursos digitales se representan mediante un computador, dispositivo
movil, Tablet y requiere de una conexion a internet, estos constituyen diferentes formas
de presentacién multimedia enriquecida con iméagenes, sonido, canciones, juegos,
video digital que son disefiados para el entretenimiento, el mejoramiento de la

memoria, gestionar el aprendizaje de manera dinamica y contenidos educativos.
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La licenciada Caroli, Sandra (2000) afirma: “nifiez como sujeto sélo puede
analizarse en la tension estrecha que se produce entre la intervencion adulta y la
experiencia del nifio, entre lo que se ha denominado la construccion social de la
infancia y la historia irrepetible de cada nifio, entre las regularidades que marcan
el horizonte comun que una sociedad construye para la generacion infantil en una
época y trayectorias individuales” (pag. 81). La autora se refiere a que el adulto
puede analizar al nifio segun la experiencia que este obtiene y como influye en €l

la sociedad en la actualidad mediante las nuevas actualizaciones que existen.

A partir del siglo XX y XXI se produjo un nuevo estilo de vida que cambi6 el mundo
conocido como lo tradicional para llegar a una nueva actualidad comprendida con
grandes transformaciones como la tecnologia, diferentes tipos de aprendizajes, nuevos
accesos a la informacion, entre otros, que de alguna manera fueron de ayuda para la

sociedad en general.

El nifio se familiariza desde una edad muy temprana con la tecnologia lo que le permite
no solo aprender a operarlas sino también desarrollar habilidades como incorporar
nociones de lateralidad, cuantificacién, discriminar colores y sus gamas, reconocer
procesos de construccion de las palabras, tener experiencias de investigacion, entre

otras que favorecen la conectividad y evolucion.

Importancia

Es importante la utilizacion de los recursos Iudicos digitales ya que permiten
ampliar el conocimiento de los estudiantes, mediante el manejo de diferentes
actividades ludicas que desarrollan la imaginacion, creatividad y anlisis de contenidos
impartidos en las clases, mejorando su atencion por el aprendizaje y obteniendo un

aprendizaje significativo.
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También es importante seleccionar de manera cuidadosa todas los recursos y
actividades ladicos dado que se desea el desarrollo de aprendizajes con contenido
especifico, se debe tomar en cuenta en qué momento de la clase viene la utilizacion de

estos recursos ludicos digitales para facilitar de mejor manera el aprendizaje.

Otra idea de importancia es que permite el desarrollo de destrezas y habilidades
en los estudiantes mediante el manejo de nuevos conocimientos por medio de recursos

ludicos, y ayudan al docente a disefiar de manera mas interactiva los temas a ensefiar.

Se debe tomar en cuenta la importancia de que el estudiante comprenda que las
maquinas tecnologicas son herramientas e instrumentos creados por el hombre y se
necesita de las demés personas para su funcionamiento; asi como que detras de lo
material esta lo humano, donde existe un contexto social e historico que las personas

forjan sus motivaciones, esperanzas, aptitudes y necesidades.

Ventajas

Permite a los estudiantes obtener una buena motivacién mediante la utilizacion
de recursos digitales por medio de actividades que sean atractivas, dinamicas y del
agrado de todos, para asi fomentar la creatividad, el emprendimiento personal y el
espiritu critico; esto permite el descubrimiento constante de cosas nuevas a partir de
las ya conocidas por medio de un mundo lleno de estimulos que despiertan la

curiosidad.

Acceder a la utilizacion de los recursos ludicos digitales por medio de juegos y
actividades tecnoldgicas hace que el estudiante mantenga el interés en el contenido o
tema que se desea ensefiar en la clase por parte del docente y ademas, influye para que

vaya obteniendo confianza y se desenvuelva de manera autbnoma.
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Lograr la interaccion entre el estudiante con sus pares y el docente por medio
de recursos ludicos digitales, y de esta manera puedan expresar sus ideas, emociones,

vivencias, experiencias de la cotidianidad y conocimientos adquiridos.

Desarrollar en los nifios y nifias autonomia, confianza en si mismos y
responsabilidad en el aprendizaje mediante el uso de recursos ludicos digitales para el

fomento del ambito de relacidn l6gico matematica.

Caracteristicas

Ahora se detallan algunas de las caracteristicas mas importantes sobre los

recursos ludicos digitales que pretenden lograr un cambio activo en el aula y son:

Los recursos didacticos deben mantener un disefio atractivo de las pantallas, es
decir, buscar y realizar diferentes alternativas para que se pueda llamar la atencion de
los nifios, mediante presentaciones con actividades ludicas a traves del sonido y

gréaficos con el fin de realizar una clase méas atractiva.

Es favorable que el docente pueda facilitar el acceso a la informacion
empleando titulos, iconos, botones, elementos multimedia como iméagenes, fotos,
animaciones, canciones, juegos, etc., que permitan al estudiante elegir el camino o

actividad que mas sea favorable para él y obtenga resultados concretos.

Permitir una adecuada integracion de los sistemas multimedia en el momento
de impartir los conocimientos hacia los nifios, ya que es importante la correcta
utilizacion de los contenidos que estén bien estructurados tomando en cuenta la
utilizacion de programas originales, modernos y con tecnologia avanzada, que faciliten
la adquisicion de aprendizajes significativos por medio de estos elementos

motivadores.
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Clasificacion

A partir de la nueva tecnologia se puede obtener una clasificacion atendiendo
las posibilidades informativas, asi como las comunicativas que presentan, al igual en

la que muestran la informacion y establecen una comunicacién, tales como:

Medios Hipertexto: se basa en la presentacion de la informacion mediante el
texto, permitiendo desarrollar la lectura en los estudiantes para de esta forma conseguir
interactuar con los contenidos.

Medios Hipermedia: son las que combinan la escritura con imagenes y sonido,
como por ejemplo pictogramas, cuentos, etc.

Medios Multimedia: son los encargados de mostrar los contenidos por medio
de elementos como sonido, imagenes estdticas y en movimiento, Vvideos,
presentaciones, iconos, juegos, etc.

Medios audiovisuales: son los que muestran toda la informacién a base de

sonido e imagenes como lo es la cdmara, video, etc.

Desarrollo de la variable dependiente Ambito de relacion l6gico matematica

A continuacion, se detalla la base tedrica del a&mbito de relacion légico
matematico, la misma que como conocimiento supra se aborda d&mbito de relacion
I6gico matematica, ejes de desarrollo y aprendizaje, curriculo de preparatoria; y, como
conocimientos infra ordinados se contemplara conceptualizacion, importancia,
ventajas, clasificacion y caracteristicas. De esta manera se va a tener una

fundamentacion cientifica para fundamentar el problema de estudio.

Curriculo de preparatoria

El curriculo es la aparicién de un nuevo plan en el ambito educativo en el que

permite la integracion de todo un pais, que mantiene como objetivo promover el
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desarrollo integral en los nifios y, que, mediante la utilizacion de esta idea, se logre
socializar a las demas generaciones que contintan; el fin es mantener todos los buenos
propositos educativos en el Ecuador, de esta manera se consiga alcanzar la realidad

estas intenciones y comprobar que se cumplan de manera correcta.

De acuerdo con el Ministerio de Educacion en el curriculo (2016) plantea:
“es la expresion del proyecto educativo que elaboran los integrantes de todo un
pais con el propdsito de promover el desarrollo y la socializacion de nuevas
generaciones, asi de igual manera se plasman todas las intenciones de un pais, se
buscan pautas para llegar a lograr estas dichas intenciones y se comprueba si se
han alcanzado”. (pag.4). Concluye que la educacion se brinda a todas las personas
con el fin de que exista un alto desarrollo integral, autbnomo, cognitivo, que se
logre obtener mediante pautas de accion tomando en cuenta su capacidad para

desarrollar las destrezas requeridas y el aprendizaje significativo.

Es el sistema en el que se integran los subniveles educativos a través de
diferentes areas de conocimiento con el fin de identificar el perfil de salida de los
estudiantes, que incluye tres aspectos esenciales: justicia, innovacion y solidaridad. Los
docentes del Ecuador deben comprender su estructura y progresion de la misma,
evitando fraccionar el proceso con intervenciones que incidan negativamente en el

aprendizaje de los nifios.

Para que un curriculo sea solido, ajustado a las necesidades de aprendizaje de
la sociedad de referencia y bien fundamentado se debe asegurar una continuidad y
coherencia en la concrecién de intenciones educativas y que garanticen procesos de

ensefianza aprendizaje de calidad.

Las funciones del curriculo son informar a los docentes el plan que se desea

lograr mediante pautas y orientaciones de como conseguirlo, asi como constituir un
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referente para rendicion de cuentas del sistema educativo y evaluaciones de la calidad

del sistema.

La reforma curricular se caracteriza por ser un meso curriculo donde se aplican
diferentes destrezas, unidades de aprendizaje que son manejadas directamente en las

aulas y mantienen una programacién anual por cada area de conocimiento.

El curriculo esté disefiado mediante destrezas con criterios de desempefio que
permiten que los estudiantes puedan integrar sus conocimientos, habilidades y actitudes
en diferentes situaciones, aplicandolas con operaciones mentales complejas, esquemas
de conocimiento, para que sean capaces de la realizacion de diferentes acciones en

varios contextos.

Ejes de Desarrollo y Aprendizaje

De acuerdo con la concepcion curricular propuesta por el Ministerio de
Educacion en el curriculo del 2016, los ejes de aprendizaje son campos generales que
por medio del aprendizaje obtienen un desarrollo integral en los nifios, el progreso de
elementos curriculares proponiendo la orientacién de diferentes oportunidades de

aprendizaje.

Existen diferentes ambitos de desarrollo y aprendizaje que se toman en cuenta
como espacios curriculares especificos y son derivados de los ejes de desarrollo y
aprendizaje, asi como también integran varios aspectos relacionados en el proceso de

formacion en los nifios.
Su propdsito es identificar y organizar las diferentes destrezas con criterios de

desempefio de existen en este subnivel educativo, Asi se plantean tres ejes: desarrollo

personal y social, descubrimiento natural y cultural; y expresion y comunicacion.
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Tabla 1

Fundamentos pedagogicos del curriculo integrador

EJES DE AMBITO DE
DESARROLLO Y DESARROLLO Y
APRENDIZAJE APRENDIZAJE
Desarrollo  personal y Identidad y autonomia Destrezas con criterio de

social

Descubrimiento del medio

natural y cultural

Expresion y comunicacion

convivencia
Descubrimiento y
comprension del medio
natural y cultural

Relacion l6gico

matematicas
Comprension y expresion
oral y escrita
Comprension y expresion
artistica

Expresion corporal

desempefio por ambitos
de desarrollo y

aprendizaje

Fuente: Curriculo de preparatoria
Elaborado por: Leslie Coronel

La tabla describe que esta division pedagdgica estd planteada para la

organizacién curricular de los aprendizajes y estos se relacionan, evidencian en cada

ambito con el fin de garantizar que el trabajo en el aula de clase sea productivo y

organizado.

Ahora, se da a notar cada una de las caracteristicas de los ejes como son:

Eje de desarrollo personal y social: es donde se crea la construccion de la identidad del

nifio por medio del descubrimiento de caracteristicas, diferenciacion entre él y la

sociedad, asi suscita un desarrollo autbnomo , obtiene confianza en si mismo,

autoestima, identidad, se identifica como parte de una familia, una cultura, va

alcanzando un proceso paulatino de adaptacion donde los estimulos que recibe generan
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empatia con los demas, adquiere valores, normas y actitudes para mantener una buena

convivencia con todos.

Eje de descubrimiento del medio natural y cultural: promueve en los nifios el
desarrollo de habilidades de pensamiento que les permite la construccion de nuevos
conocimientos, interaccion con elementos de su entorno, descubrir el mundo que los
rodea. En esta construccion hay un aprendizaje mediante experiencias significativas y
estrategias de mediacion, ayudan a la comprension de varias caracteristicas y relaciones
de elementos, tanto en el medio natural como medio cultural, para formar el contexto

del nifo.

Eje de expresion y comunicacion: se fortalecen procesos para desarrollar la
capacidad comunicativa y expresiva en los estudiantes; se aplican diversos lenguajes
para la manifestacion de sus pensamientos, actitudes, experiencias, emociones, que les
permitiran relacionarse e interactuar con los demas. Los procesos relacionados con el
desarrollo de las habilidades motrices son considerados esenciales ya que el nifio, a
partir del conocimiento de su propio cuerpo, lograra la comprension e interaccién con

su entorno inmediato.

Ambito de relacion 16gico matematica

El termino matematica proviene del latin mathematica y del griego ta
mathematica que, a su vez proviene mathematica, que quiere decir conocimiento. La
matematica es una ciencia de naturaleza deductiva, que esta avocada al estudio de las
propiedades y de las entidades abstractas como son el estudio de los simbolos, los

nameros y las figuras geométricas.
Se transmite varios conocimientos basicos en el estudiante con el fin de

desarrollar el pensamiento cognitivo mediante el uso de la didactica matematica que se

esta atravesada por contenidos basados en calculo y razonamiento ldgico.
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En este &mbito los estudiantes obtienen conocimientos basicos de la matematica
dentro de su entorno, se detallan algunas de las caracteristicas que pueden realizar como
son la descripcién con respecto al tamafio, la cantidad, la posicion y el color de los
objetos; identifican los diferentes tipos, los agrupan de acuerdo a ellas y los representan
en diagramas; realizan estimaciones y mediciones con unidades no convencionales,
cuentan elementos del 0 al 20, describen figuras geométricas y cuerpos por sus

caracteristicas.

Todas estas destrezas son desarrolladas por medio de actividades con material
concreto, en cada etapa evolutiva que se encuentren. Los estudiantes pueden identificar
problemas de su entorno y los resuelven de manera ludica, comunican informacion de
manera verbal y gréfica, realizan estimaciones de cantidades, de tiempo y medidas;
también reconocen y describen cuerpos geométricos; recolectan informacion y la
representan en pictogramas. Miran a la matematica como herramienta de juego, siguen
reglas del juego y descubren estrategias para solventar y enfrentar diferentes

situaciones.

Importancia

En el ambito de relacion l6gico matematica es importante garantizar que se
mantenga una educacion de alta calidad durante la primera infancia, para ello se debe
tomar en cuenta el desarrollo profesional de cada uno de los docentes que se encuentran

prestando servicios en este campo.

Se debe resaltar la formacion de profesionales competentes que se
comprometan al desarrollo social, integral y autonomo de los nifios, de igual manera
se toma en cuenta varios aspectos como son la toma de decisiones, brindar confianza y

fraternidad, asi como se debe expresar armonia, seguridad, integridad del sentir, el
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pensar, el hacer en la actuacion profesional, con el fin de impartir sus clases de manera

apropiada.

El profesional para la ensefianza del &mbito de relacion l16gico matematica debe
adquirir distintas competencias que le serviran para lograr ejercer la profesion con éxito
en educacién infantil como son: promover y facilitar los aprendizajes en la primera
infancia, fomentar la convivencia, promover la autonomia y singularidad de cada nifio,
conocer fundamentos de atencion temprana, planificar, entre otros. Estas competencias
se refieren al conocimiento de varios aspectos como los objetivos, contenido y el

criterio de evaluacioén.

También son importantes las matematicas en general y las matematicas
intuitivas e informales en particular en el desarrollo integral de los nifios de 0 a 6 afios,
ya que es imprescindible favorecer a los nifios con la adquisicién de conocimientos
matematicos de manera dinamica, entendible, recreativa que lo puedan aplicar en su

vida cotidiana.

Es importante observar las acciones que realicen los nifios en su diario vivir,
documentar lo observado y realizar una confrontacion a través del dialogo con el fin de
Ilegar a multiples interpretaciones que permitan sacar conclusiones sobre el avance que

han obtenido, el desarrollo auténomo, aprendizaje significativo.

Seglin Rinaldi (2001) expone que: “la escucha no es facil, ya que requiere una
conciencia profunda y una suspension de juicios y prejuicios en cada uno.
Requiere una gran apertura al cambio, demanda que valoren lo desconocido, y
vencer los sentimientos de vacio y la precariedad que experimenta cuando las
certezas son cuestionadas”. (Pag. 19). Se refiere a que es importante el detenerse
a analizar y el despertar y sensibilizar los sentidos con el fin de utilizarlos con el
propdsito de lograr comprender y ayudar a los demas. El detenerse a escuchar lo

que pasa a su alrededor y ser escuchados mediante la sensibilidad de todos los
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sentidos permitira reconocer varios lenguajes, simbolos, sonidos, gestos, codigos
que realizan las personas para comunicarse. Mediante este acto facilitaria el
llegar de mejor manera a los nifios y comprender sus falencias para poder

corregirlas de mejor forma.

En la pedagogia de Malaguzzi el docente es el que se encarga de observar, escuchar,
analizar, ver cada acto detenidamente y documentarlo todo, con el fin de que estos
analisis con el tiempo, se logren interpretar el proceso conforme como va
evolucionando el nifio y ensefiar en base a los aspectos que se desee corregir de lo

observado.

Habilidades especificas

Se dice que el nifio es el que construye el conocimiento espacial desde que nace,
a pesar de que necesita de una estimulacion pedagdgica enviada por el docente para
que sus conocimientos espontaneos logren estructurar y pueda construir un aprendizaje

significado en el &mbito de las matematicas.

A continuacion, se detallan las habilidades que son deseables para el desarrollo

integral y autonomo en los nifios y son:
Habilidades visuales: incluye los aspectos de coordinacién visomotora, percepcion
figura-fondo, percepcion de la posicion, discriminacion visual y memoria visual, estas

permiten crear y manipular imagenes mentales y aplicarlas a razonamientos especiales.

Habilidades verbales o de comunicacion: leer, interpretar, comunicar en forma oral y

escrita mediante simbolos y el lenguaje adecuado a la idea que se requiere expresar.
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Habilidades de representacion: incluyen aspectos como graficos, simbolos, dibujos y
trazos se pueden expresar distintas representaciones de las ideas, también se permite

representar figuras con diferentes materiales posibilitando la reproduccion.

Habilidades de ubicacién: posibilitan la lectura de distintas posiciones y sus relaciones

espaciales con distintos sistemas de referencia.

Habilidades de l6gica o de pensamiento: la abstraccion y la clasificacion de conceptos
y sus relaciones, generar y justificar conjeturas; asi como formulacion de ejemplos y

contraejemplos.

NOCIONES

Las nociones son el conjunto de conocimientos adquiridos por el nifio mediante su
desarrollo autobnomo, asi como el entorno que le rodea de forma inconsciente, el
desenvolvimiento, experiencias, conocimientos previos, todos estos factores permiten

que pueda obtener un aprendizaje significativo.

Ahora se detallaran las nociones que permiten a que el nifio logre tener, autonomia,

confianza, desenvolvimiento y son:

Nocidn de seriacion: sirve para que el nifio pueda establecer una relacion entre varios
objetos, con el fin de lograr realizar series con distintos objetos de su entorno, por

ejemplo: selecciona solo los de un color, identifica los de tamafio mas grande, etc.
Nociones de conjuntos: permiten determinar la atencion entre varios objetos del

entorno para lograr identificar sus diferencias y semejanzas, asi como también

ordenarlos y compararlos.
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Nociones de cantidad: los nifios ya logran identificar cantidades de objetos y
contarlos, expresan los nimeros, realizan el conteo de los nimeros en forma ascendente

y descendente.

Cuantificadores: son términos que significan una nocion de cantidad, es decir que
incluye cualquier cantidad y cuando el nifio expresa un cuantificador se refiere a
cantidades, numeros que transmite; por ejemplo, el decir quiero muchos juguetes,

quiero un dulce, etc.

Nocién de nimero: es el que se va aprendiendo por pasos o etapas y dependen de la
etapa de madurez del nifio, al crecer estos conocimientos evolucionan y aumentan las

capacidades l6gicas-matematicas.

Nociones de tiempo-espacio: el nifio es el que construye y organiza el tiempo-espacio
en su entorno, al momento de realizar su vida cotidiana. El tiempo es lento ya que el

nifio lo relaciona con las actividades que va realizando.

Nociones de correspondencia: el nifio puede establecer simetria o igualdades de objetos
y las compara, con el fin de lograr diferenciarlos. Si se les presenta dos objetos, ellos
pueden ver la similitud, asi también pueden diferenciar a cantidad, el espacio y la forma

de los objetos.
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CAPITULO Il

DISENO METODOLOGICO
PARADIGMA Y TIPOS DE INVESTIGACION

Paradigma

La investigacion se baso en el enfoque cualicuantitativo, porgque su accionar permite
resolver problemas sociales y cotidianos en la institucién; en la investigacion de los
recursos ladicos digitales en el desarrollo del ambito de relacion légico matematica
aplicado en los nifios de primero de basica, para lo cual se emple6 un cuestionario para

recoleccion de datos.

Modalidad

El tipo de modalidad utilizada en este trabajo de investigacion fue la modalidad
aplicada con el fin de dar solucion a un problema real y préctico del ambito educativo
en la Unidad Educativa Presidente George Washington, sobre los recursos ladicos

digitales y el ambito de relacion I6gico matematica.

Tipos de investigacion

Los tipos de investigacion seleccionados son descriptiva y de campo que
permiten el logro de los objetivos de esta investigacion, asi como también permitieron
estructurar y luego contrastar con los procesos de recoleccién, analisis e interpretacion
de los datos para llegar a conclusiones valederas.

La investigacion es de campo porque la indagacién se realizo en el sitio donde

se produce el fendmeno, en primero de basica de la Unidad Educativa George
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Washington, para tomar contacto directo con la realidad, de los diferentes aspectos que

presentan los nifios en el ambito de relacion l6gico matematico.

La investigacion descriptiva permitié fundamentar aspectos relacionados con
el campo y el objeto de investigacion. En esta, el investigador describe los fenémenos,
situaciones, eventos y contextos tomando en cuenta como se detallan y se manifiestan
para medir o recoger la informacién deseada de manera conjunta o también de manera

independiente sobre las dimensiones y variables.

Niveles de investigacion

Se realiz6 una exploracidon de las condiciones necesarias del objeto de estudio.
Sampieri, Fernandez y Baptista (2014) hace referencia a estos estudios. “Los estudios
exploratorios se realizan cuando el objetivo es examinar un tema o problema de
investigacion poco estudiado, del cual se tienen muchas dudas o no se ha abordado
antes” (p.91). En el desarrollo de esta investigacion se analizé aspectos y factores sobre
el campo de investigacion, que son los recursos ludicos digitales en el &mbito de
relacion légico matematica, que permite la realizacion de la investigacion con las
diferentes unidades de observacion a partir de una muestra de estudiantes y padres de

familia.

Se utiliz6 la estadistica descriptiva para el andlisis de los datos, asi como para
describir los diferentes resultados de manera grafica con sus respectivos analisis e
interpretaciones, basadas en el marco teorico. Esta investigacion tiene como fin
alcanzar objetivos como describir, identificar, encontrar informaciéon para luego
realizar la medicion, disefiar y contrastar situaciones de la vida real (Grande y Abascal,
2017). La investigacion descriptiva permitio detallar la situacion problematica en la
Unidad Educativa Presidente George Washington para luego dar la descripcion de cada

una de las variables emitidas a través de los resultados obtenidos.
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La investigacion permitio detallar las variables con un nivel de profundidad
adecuado. Este estudio se desarrollé en la  Unidad Educativa Presidente George
Washington, con un nivel de analisis enfocado a la caracterizacion del objeto de
estudio.

PROCEDIMIENTO PARA LA BUSQUEDA Y PROCESAMIENTO DE DATOS

Poblacion y muestra

La investigacion fue realizada en la Unidad Educativa Presidente George
Washington ubicada en la Parroquia San José de Moran, Cantén Quito, en donde se

cuenta con una poblacion de 46 estudiantes en una edad entre los 5y 6 afios.

Es necesario mencionar que por la edad de los estudiantes se creyd conveniente aplicar
el cuestionario a los representantes legales de cada uno de los nifios y nifias y no fue

necesario el calculo de la muestra.

El instrumento se aplico utilizando la herramienta tecnoldgica Google form por la
situacién mundial relacionada con la emergencia sanitaria, a continuacion, los datos
obtenidos fueron procesados en el Software SPSS de version gratuita de prueba, y

graficado en Excel.
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Operacionalizacion de las variables
Tabla 2

Operacionalizacion de la variable independiente

INSTRUMENTO
VARIABLES CONCEPTOS DIMENSIONES INDICADORES TECNICAS
Estudiantes Padres de
familia
Son materiales e motivacion
compuestos  por ventajas e creatividad
X X
medios recursos e confianza
o digitales que
Recursos ludicos sermiten e disefio atractivo
digitales en el desarrollar las o accesoala Encuesta
ambito % abilidades informacion
relacion  l6gico cognitivas en el caracteristicas integracion de los ~ Observacion X X
matemética i~ Sistemas
nifo, ya que
; Itimedi
logran enfatizar la mutmedia
autoconfianza, o
clasificacion e medios hipertexto X X

progreso y
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INSTRUMENTO

VARIABLES CONCEPTOS DIMENSIONES INDICADORES TECNICAS
Estudiantes Padres de
familia
reflexion sobre lo e medios hipermedia
que aprende. e medios multimedia
e medios X X

audiovisuales

Fuente: Autoria propia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Tabla 3

Operacionalizacion de la variable dependiente

INSTRUMENTO
VARIABLES CONCEPTOS DIMENSIONES INDICADORES TECNICAS
Padres de Docentes
Estudiantes
familia
: isual
Son diferentes ° Visuales
procesos de * verbales
. i6 X
caracter  160icO  Habilidades * representacion
matematico  que especificas e ubicacion X X
. i permiten  lograr e lbgicao
ecursos ludicos :
habilidades pensamiento
digitales en el
) ) compuestas  de Encuesta
ambito de relacion .
saberes, e reconocimiento
I6gico matematica .
i de nameros
conocimientos Y perfjj ge salida _ x «
un  nivel de e cantidades Observacion
complejidad que numericas
comprende el o figuras
X X

aprendizaje  que

geométricas
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VARIABLES

CONCEPTOS

deben desarrollar
los estudiantes al
culminar un nivel

educativo.

DIMENSIONES

INDICADORES

nociones

diferenciar masy

menos

nocion de

clasificacion

nocion de
seriacion

nocion de
conjuntos

nocion de
cantidad
cuantificadores
nocién de nimero
nocién de tiempo-

espacio

TECNICAS

INSTRUMENTO

Padres de Docentes
Estudiantes .
familia
X
X
X
X
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VARIABLES CONCEPTOS

DIMENSIONES

INDICADORES TECNICAS

Caracteristicas

e nocion de

correspondencia
e disfrute de los
ninos.
e Motivacion

e Superacion de
desafios

Estudiantes

INSTRUMENTO

Padres de

familia

Docentes

Fuente: Autoria propia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Procedimiento para la recoleccion de la informacion.

La metodologia que aborda esta investigacion es de caracter
cualicuantitativo, debido a la relacion que existe en las variables de recursos ludicos
digitales en el &mbito de relacion I6gico matematico. Como técnica para recolectar
los datos se escogio la encuesta cuyo instrumento fue un cuestionario con escala
tipo lickert, aplicado a padres de familia en la Unidad Educativa Presidente George

Washington.

Para la aplicacion del instrumento se siguieron los siguientes pasos:

e Disefio del instrumento de acuerdo a las variables de estudio

e Aplicacion del instrumento mediante Google forma a padres de familia

e Ingresar los datos en el programa SPSS para comprobar el analisis de Cronbach
y obtener frecuencias.

e Andlisis de cada una de las preguntas utilizado triangulacién de datos

e Obtencion de resultados en porcentajes

Confiabilidad del instrumento

Para medir la fiabilidad de los instrumentos se aplicd coeficiente Alpha de

Cronbach, arrojando el siguiente resultado

Tabla b

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,936 31

Fuente: Base de datos de SPSS
Elaborado por: Leslie Coronel
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Resultados del diagndstico de la situacion actual

Andlisis e interpretacion de resultados
Cuestionario dirigido a padres de familia

Tabla 6
Las clases que dan los docentes atraen la atencion de su nifio o nifia
Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Véalido  SIEMPRE 25 54,3 54,3 54,3
CASI SIEMPRE 14 30,4 30,4 84,8
A VECES 7 15,2 15,2 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 1 Las clases que dan los docentes atraen la atencion de su nifio o nifia
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 54% de los docentes logra atraer siempre la atencion de los nifios en la clase; el
30% lo hace casi siempre, y, el 15% a veces.

De acuerdo al criterio de la mayoria de padres de familia indican que los docentes
si atraen la atencion de los nifios al momento de la clase. Esto significa que existe
una motivacién cuando se imparte la clase y para la realizacion de actividades que
son las que permiten el aprendizaje. Estos datos se puede comprobar al revisar la
plataforma virtual.
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Tabla 7

Los recursos que utiliza el docente hacen que su nifio o nifia sea creativo.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélido  SIEMPRE 25 54,3 54,3 54,3
CASI SIEMPRE 12 26,1 26,1 80,4
A VECES 9 19,6 19,6 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 2 Los recursos que utiliza el docente hacen que su nifio o nifia sea creativo.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 54% de los padres de familia encuestados indica que los docentes siempre
utilizan recursos en sus clases para que los nifios sean mas creativos; el 26% lo hace
casi siempre, y, el 19% lo hace a veces.

En base al criterio de los padres de familia se indica que los docentes utilizan
recursos en las clases con el fin de que los nifios sean creativos. Esto significa que,
al momento de utilizar los recursos en la clase, el docente va a permitir un desarrollo
de la creatividad genuina en los nifios para una mejor resolucion de problemas

I6gicos. Estos datos se evidencian en las plataformas virtuales.
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Tabla 8

Su nifio o nifia tiene confianza en ingresar a las clases de matematica.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 30 65,2 65,2 65,2
CASI SIEMPRE 14 30,4 30,4 95,7
A VECES 2 43 43 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 3 Su nifio o nifia tiene confianza en ingresar a las clases de matematica..
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 65% de los nifios encuestados tiene confianza para ingresar en la clase de
matematica; el 30% casi siempre; Yy, el 4% a veces.

De acuerdo con los padres de familia encuestados reportan que la mayoria de nifios
tienen siempre la confianza suficiente para ingresar en las clases de matematica,
esto quiere decir que sienten la suficiente confianza para realizar sus actividades,
ser autonomos al momento de desarrollar sus destrezas y sentirse amenos con la

clase de matematica. Esto se evidenciar al momento que realizan las actividades.
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Tabla 9

El material creado por el docente para la clase con recursos digitales tiene un disefio atractivo.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 30 65,2 65,2 65,2
CASI 12 26,1 26,1 91,3
SIEMPRE
A VECES 4 8,7 8,7 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 4. El material creado por el docente para la clase con recursos digitales tiene un disefio
atractivo.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia

Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 65% de los padres de familia encuestados confirma que el material que crea el
docente con recursos digitales siempre tiene un disefio atractivo; el 26% opina que
casi siempre lo tiene y el 8% a veces lo demuestra.

De acuerdo a la opinion de la mayoria de los padres de familia indican que el
material creado por el docente para desarrollar las diferentes clases, son en base a
recursos digitales que tienen disefios atractivos para los nifios, esto significa que a
través de estos recursos puedan aprender de manera autonoma y sencilla. De esta
manera desarrollaremos la atencion y motivacion de los nifios y que se sientan

atraidos en participar en sus aprendizajes virtuales.
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Tabla 10

El docente maneja recursos multimedia que ayudan a su nifio o nifia a aprender jugando.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 32 69,6 69,6 69,6
CASI SIEMPRE 9 19,6 19,6 89,1
A VECES 5 10,9 10,9 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 5. El docente maneja recursos multimedia que ayudan a su nifio o nifia a aprender jugando.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 69% de los padres de familia indica que el docente siempre utiliza recursos
multimedia que ayudan a su nifio a aprender jugando. El 19% opina que casi
siempre, y, el 10% a veces.

En base al criterio de la mayoria de padres de familia se puede decir que los
docentes utilizan recursos multimedia que ayudan al estudiante para poder aprender
jugando. Es decir que mediante la utilizacion de recursos multimedia permite a que
los nifios aprendan de manera mas autonoma y faciliten la adquisicién de

aprendizajes significativos, se puede evidenciar en aprendizajes virtuales.
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Tabla 11

Su nifio o nifia tiene acceso a la informacién con los recursos que presenta la docente para estudiar.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Valido SIEMPRE 33 71,7 71,7 71,7
CASI SIEMPRE 8 17,4 17,4 89,1
A VECES 5 10,9 10,9 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 6. Su nifio o nifia tiene acceso a la informacién con los recursos que presenta la docente
para estudiar.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia

Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 71% de los encuestados opina que sus nifios siempre tienen acceso a la
informacion con los recursos que presenta el docente para estudiar; el 17% muestra
que es casi siempre; y el 10% a veces.

De acuerdo con el criterio de la mayoria de los padres de familia indican que sus
nifios si tienen acceso a la informacion con los recursos que presenta el docente
para poder estudiar. Esto significa que no solo el estudiante puede observar y
analizar los contenidos en la clase, sino que también tiene acceso libre a la
informacion para repasar las veces que desee y poder comprender de mejor manera

la materia de matematica, esto se puede evidenciar en las plataformas virtuales.
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Tabla 12

Su nifio o nifia aprende mediante textos para el aprendizaje de matematica.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Vilido SIEMPRE 18 39,1 39,1 39,1
CASI SIEMPRE 12 26,1 26,1 65,2
A VECES 13 28,3 28,3 935
NUNCA 3 6,5 6,5 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 7 Su nifio o nifia aprende mediante textos para el aprendizaje de matematica.
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 39% de los encuestados opina que siempre aprenden mediante textos para el

aprendizaje de matematicas; el 26% cree que casi siempre, el 28% a veces; y el 6%

nunca.

Analizando el criterio de la mayoria de los padres de familia evidencian que sus

nifios aprenden mediante la utilizacion de textos para el aprendizaje de las

matematicas, esto quiere decir que se desarrolla la habilidad del texto con el fin de

influenciar el &mbito de relacion I6gico matematica en las clases, motivar a un

aprendizaje mas ameno Y se puede evidenciar en las plataformas virtuales.
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Tabla 13

Su nifio o nifia aprende matematica con imagenes y sonidos.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 30 65,2 65,2 65,2
CASI SIEMPRE 12 26,1 26,1 91,3
A VECES 2 4.3 4,3 95,7
NUNCA 2 4.3 4,3 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 8. Su nifio o nifia aprende matematica con imagenes y sonidos.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 65% de los padres de familia confirma que sus nifios siempre aprenden
matematica con imagenes y sonidos; el 26% lo hace casi siempre, el 4% a veces; y,
el 4% nunca.

El criterio de los padres de familia confirma que siempre sus nifios aprenden
matematica con imagenes y sonidos. Significa que una actividad mas amena en
clase de matematica se alcanza por medio de la ensefianza de imagenes y sonidos,
que permiten desarrollar los sentidos y puedan interactuar e imaginar el
conocimiento para una mejor concentracion y aprendizaje significativo. Esto se

puede evidenciar en las tareas de los estudiantes.
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Tabla 14

Su nifio o nifia relaciona el contenido de la matematica mediante medios hipermedia (pictogramas y juegos
de semejanzas).

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 28 60,9 60,9 60,9
CASI SIEMPRE 14 30,4 30,4 91,3
A VECES 4 8,7 8,7 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 9. Su nifio o nifia relaciona el contenido de la matematica mediante medios hipermedia (pictogramas
y juegos de semejanzas).

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia

Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 60% de los encuestados indic6 que sus nifios siempre relacionan los contenidos
de la Matematica mediante medios hiperactivos; el 30% que casi siempre; y, el 8%
a veces.

En base a los resultados de los encuestados indican que sus nifios relacionan mas el
contenido de la Matematica mediante medios hipermedia, es decir que obtienen un
aprendizaje por medio de pictogramas, juegos y actividades didacticas que permiten
que los nifios tengan un aprendizaje significativo y se familiaricen de mejor manera

con la Matematica. Esto se evidencia mediante juegos matematicos virtuales.
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Tabla 15

Su nifio o nifia diferencia varios tipos de sonidos, videos e imagenes de nimeros, figuras, etc.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 31 67,4 67,4 67,4
CASI SIEMPRE 12 26,1 26,1 93,5
A VECES 3 6,5 6,5 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 10. Su nifio o nifia diferencia varios tipos de sonidos, videos e imagenes de niimeros, figuras, etc.
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 67% de los padres de familia encuestados indica que su nifio siempre diferencia
varios tipos de sonidos, videos e imagenes de numeros, figuras, etc.; el 26% es casi
siempre, y, el 6% a veces.

En base a la mayoria de los encuestados se puede decir que los nifios logran
diferenciar entre varios sonidos, videos e imagenes. Esto significa que la aplicacion
de varios recursos permite diferenciar varios temas de matematicas, adquirir el
conocimiento de manera mas sencilla y comprenderlo. Esto se puede evidenciar en

las visitas aulicas virtuales.
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Tabla 16

Su nifio o nifia identifica informacion a través de varias imagenes llamativas.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 28 60,9 60,9 60,9
CASI SIEMPRE 16 34,8 34,8 95,7
A VECES 1 2,2 2,2 97,8
NUNCA 1 2,2 2,2 100,0
Total 46 100,0 100,0
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
100
80
60
40
2 - o
0 7 7
SIEMPRE CASI SIEMPRE A VECES NUNCA Total

Figura 11. Su nifio o nifia identifica informacion a través de varias imagenes llamativas.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 60% de los padres de familia encuestados indica que siempre su nifio identifica

la informacién a través de varias imagenes llamativas; el 34% opina que casi

siempre, el 2% a veces; Y, el 2% nunca.

En base al criterio de la mayoria de encuestados se puede decir que los nifios
identifican informacion a través de varias imagenes llamativas, esto quiere decir
gue el conocimiento se lo puede presentar en la clase mediante diferentes imagenes,
tomando en cuenta de que los estudiantes aprenden mejor de manera visual y asi

ellos comprenderan mejor la materia mediante ejemplos de observacion. Esto se

evidencia en las plataformas virtuales.
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Tabla 17

Durante el desarrollo de las clases de matematica su nifio o nifia reconoce visualmente los niimeros.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Vélido  SIEMPRE 32 69,6 69,6 69,6
CASI SIEMPRE 12 26,1 26,1 95,7
A VECES 2 4.3 4.3 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

100

80
60
40
20
B -

SIEMPRE CASI SIEMPRE A VECES Total

Figura 12. Durante el desarrollo de las clases de matematica su nifio o nifia reconoce visualmente
los nimeros.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia

Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 69% de los encuestados confirma que durante el desarrollo de las clases de
matematicas siempre sus nifios reconocen visualmente los nimeros; el 26% lo
realiza casi siempre; y, el 4% a veces.

De acuerdo al criterio de la mayoria de padres de familia concluye que durante el
desarrollo de las clases de la matematica los nifios reconocen visualmente los
nameros, es decir que mediante la utilizacion de los sentidos permite que se obtenga
un aprendizaje autobnomo Yy resolucion de conflictos, y se puede evidenciar en

aprendizajes virtuales.
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Tabla 18

Su nifio o nifia menciona verbalmente las figuras geométricas.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 27 58,7 58,7 58,7
CASI SIEMPRE 17 37,0 37,0 95,7
A VECES 2 4,3 43 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 13. Su nifio o nifia menciona verbalmente las figuras geométricas.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 58% de los padres de familias encuestados afirma que siempre sus nifios

mencionan verbalmente las figuras geométricas; el 37% opina que casi siempre; Y,

el 4% a veces.

En base al criterio de la mayoria de los padres de familia se dice que los nifios
logran mencionar verbalmente las figuras geométricas, esto significa que los
estudiantes ya identifican y reconocen las figuras geométricas y que tienen el

conocimiento para nombrarlas y reconocerlas en varias actividades o imagenes.

Esto se puede evidenciar en los aprendizajes virtuales.
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Tabla 19

Su nifio o nifia representa las figuras geométricas mediante dibujos.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 27 58,7 58,7 58,7
CASI SIEMPRE 15 32,6 32,6 91,3
A VECES 4 8,7 8,7 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 14. Su nifio o nifia representa las figuras geométricas mediante dibujos.
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 58% de los padres de familia encuestados indica que su nifio siempre representa

las figuras geométricas mediante dibujos; el 32% casi siempre; y, el 8% a veces.

De acuerdo con el criterio de la mayoria de padres de familia, sus nifios representan

figuras geométricas mediante dibujos, es decir que ya van adquiriendo

conocimientos de reconocimiento de figuras geométricas, a tal grado que pueden

reconocerlas e identificarlas en varios tipos de graficos, lo que se evidencia en la

plataforma virtual.
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Tabla 20

Su nifio o nifia reconoce los dias de la semana.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 16 34,8 34,8 34,8
CASI SIEMPRE 19 41,3 41,3 76,1
A VECES 11 23,9 239 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 15. Su nifio o nifia reconoce los dias de la semana
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 34% de los padres de familia encuestados aporta que siempre sus nifios pueden
reconocer los dias de la semana, el 41% casi siempre; y, el 23% a veces.

De acuerdo al criterio de la mayoria de los padres de familia, los nifios reconocen
los dias de la semana, esto quiere decir que ellos no solo saben los dias de la semana,
sino que también los reconocen y se ubican en el tiempo. Esto se puede evidenciar

en la plataforma virtual.
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Tabla 21

Su nifio o nifia logra sumar utilizando objetos que se encuentran en casa.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Vilido SIEMPRE 30 65,2 65,2 65,2
CASI SIEMPRE 14 30,4 30,4 95,7
A VECES 1 2,2 2,2 97,8
NUNCA 1 2,2 2,2 100,0
Total 46 100,0 100,0
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 16. Su nifio o nifia logra sumar utilizando objetos que se encuentran en casa.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 65% de los padres de familia encuestados confirma que sus nifios siempre logran

sumar utilizando objetos que se encuentran en casa; el 30% opina que casi siempre;

el 2% a veces; y, el 2% nunca.

En base al criterio de la mayoria de padres de familia sus nifios pueden sumar
utilizando objetos que se encuentran en el entorno. Esto quiere decir que mediante
la utilizacion de diferentes elementos que tengan en su entorno pueden aprender a

sumar de manera autébnoma y sin complicaciones. Esto se evidencia en las

plataformas virtuales.
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Tabla 22

Su nifio o nifia reconoce los nimeros del 1 al 20.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 26 56,5 56,5 56,5
CASI SIEMPRE 20 43,5 43,5 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 17. Su nifio o nifia reconoce los nimeros del 1 al 20.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

Total

El 56% de los padres de familia encuestados confirma que su nifio siempre reconoce

los nimeros del 1 al 20; vy, el 43% casi siempre.

De acuerdo al criterio de la mayoria de padres de familia, confirman que su nifio

reconoce los nimeros del 1 al 20, esto significa que mediante la aplicacion de varios

recursos didacticos permite que se obtenga un aprendizaje creativo, ordenado,

secuencial y duradero para el estudiante. Esto se puede evidenciar en las

plataformas virtuales.
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Tabla 23

Su nifio o nifia hace grupos de cantidades numéricas.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 15 32,6 32,6 32,6
CASI SIEMPRE 22 47,8 47,8 80,4
A VECES 6 13,0 13,0 93,5
NUNCA 3 6,5 6,5 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

100
80

60

: "
20
=P v

SIEMPRE CASI SIEMPRE A VECES NUNCA Total

Figura 18. Su nifio o nifia hace grupos de cantidades numéricas.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 32% de los encuestados opinan que sus nifios siempre hacen grupos en
cantidades numéricas, el 47% de encuestados la mayoria es casi siempre, el 13% es
a vecesy el 6% es nunca.

De acuerdo al criterio de la mayoria de padres de familia se puede decir que sus
nifios hacen grupos de cantidades numéricas, esto quiere decir que desarrolla el
pensamiento légico, cognitivo relacionando grupos con objetos del entorno y otros

materiales e identifique contarlos, esto se puede evidenciar en las tareas virtuales.
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Tabla 24

Su nifio o nifia identifica las figuras geométricas.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 25 54,3 54,3 54,3
CASI SIEMPRE 18 39,1 39,1 93,5
A VECES 3 6,5 6,5 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 19. Su nifio o nifia identifica las figuras geométricas.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 54% de los encuestados indica que su nifio siempre identifica las figuras

geométricas; el 39% casi siempre; y, el 6% a veces.

De acuerdo al criterio de la mayoria d ellos padres de familia se puede decir que sus
nifios identifican las figuras geométricas, lo que significa que tienen conocimientos

previos que permiten crear un conocimiento significativo en el reconocimiento de

las figuras geomeétricas. Esto se puede evidenciar en las plataformas virtuales.
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Tabla 25

Su nifio o nifia diferencia entre lo que es mas y lo que es menos.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 23 50,0 50,0 50,0
CASI SIEMPRE 18 39,1 39,1 89,1
A VECES 3 6,5 6,5 95,7
NUNCA 2 4.3 4,3 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 20. Su nifio o nifia diferencia entre lo que es mas y lo que es menos.
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 50% de los padres de familia encuestados, indica que la mayoria de sus nifios
diferencian entre lo que es mas y lo que es menos; el 39% casi siempre; el 6% a
veces; Y, el 4% nunca.

De acuerdo al criterio de la mayoria de padres de familia que los nifios diferencian
entre lo que es mas y lo que es menos. Esto quiere decir que los nifios ya tienen una
idea de lo que es cantidad y reconocen entre mucho y poco, bastante y menos. Esto

se puede evidenciar en las tareas virtuales.
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Tabla 26

Su nifio o nifia identifica las nociones de clasificacion (separa objetos por colores y tamafios).

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Vilido SIEMPRE 29 63,0 63,0 63,0
CASI SIEMPRE 17 37,0 37,0 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 21. Su nifio o nifia identifica las nociones de clasificacion (separa objetos por colores y
tamafos).

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia

Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 63% de los padres de familia encuestados comenta que su nifio siempre identifica
las nociones de clasificacion; y, el 37% casi siempre.

En base al criterio de la mayoria de los padres de familia se puede indicar que los
nifios identifican las nociones de clasificacion, esto significa que ellos ya identifican
la diferencia entre objetos y pueden separarlos de acuerdo a sus caracteristicas. Esto

se evidencia en las plataformas virtuales.
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Tabla 27

Su nifio o nifia realiza actividades de seriacion al ordenar objetos por tamafio.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 26 56,5 56,5 56,5
CASI SIEMPRE 15 32,6 32,6 89,1
A VECES 5 10,9 10,9 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 22. Su nifio o nifia realiza actividades de seriacion al ordenar objetos por tamafio.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 56% de los padres de familia encuestados indica que los nifios siempre realizan
actividades de seriacion al ordenar objetos por tamafio; el 32% casi siempre; v, el
10% a veces.

De acuerdo al criterio de la mayoria de los padres de familia, sus nifios realizan
actividades de seriacién al ordenar objetos por tamafio, esto significa que los nifios
identifican y pueden ordenar cualquier tipo de objeto del entorno, en base a alguin
parametro como tamafio, colores, etc. Esto se puede evidenciar en las plataformas

virtuales.
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Tabla 28

Su nifio o nifia es capaz de agrupar varios elementos y contarlos.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 33 71,7 71,7 71,7
CASI SIEMPRE 11 23,9 23,9 95,7
A VECES 2 4,3 43 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 23. Su nifio o nifia es capaz de agrupar varios elementos y contarlos.
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 71% de los padres de familia encuestados opina que los nifios siempre son

capaces de agrupar varios elementos y contarlos; el 23% casi siempre; y, el 4% a

VECES.

En base al criterio de la mayoria de los padres de familia los estudiantes son capaces
de agrupar varios elementos y contarlos, esto significa que mediante varias
actividades que se realizan en clase los nifios han desarrollado habilidades

cognitivas, que les permite reconocer varios grupos de elementos y contar. Esto se

evidencia en los aprendizajes virtuales.
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Tabla 29

Su nifio o nifia logra contar hasta el nimero 20.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 32 69,6 69,6 69,6
CASI SIEMPRE 13 28,3 28,3 97,8
A VECES 1 2,2 2,2 100,0
Total 46 100,0 100,0
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
100
80
60
40
20
0 ’
SIEMPRE CASI SIEMPRE A VECES Total

Figura 24. Su nifio o nifia logra contar hasta el nimero 20.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 69% de los padres de familia encuestados indica que siempre sus nifios logran

contar hasta el nimero 20; el 28% casi siempre; y, el 2% a veces.

En base al criterio de la mayoria de padres de familia los nifios logran contar hasta
el nimero 20, esto quiere decir que los nifios han desarrollado sus habilidades

cognitivas matematicas mediante actividades didacticas y se evidencia en las tareas

virtuales.
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Tabla 30

Su nifio o nifia identifica el nimero de objetos que desea.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 31 67,4 67,4 67,4
CASI SIEMPRE 12 26,1 26,1 93,5
A VECES 3 6,5 6,5 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 25. Su nifio o nifia identifica el nimero de objetos que desea.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 67% de los padres de familia encuestados indica que sus nifios siempre
identifican el nimero de objetos que desean; el 26% casi siempre; y, el 6% a veces.
En base al criterio de la mayoria de padres de familia los nifios logran identificar el
numero de objetos que desean, esto significa que los nifios ya mantienen
conocimientos previos numéricos que les permite contar el valor que desean

reconociendo los ndmeros, y lo que se puede evidenciar en las plataformas

virtuales.
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Tabla 31

Su nifio o nifia identifica la edad que tiene.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 40 87,0 87,0 87,0
CASI SIEMPRE 4 8,7 8,7 95,7
A VECES 2 4,3 4,3 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia

Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 26. Su nifio o nifia identifica la edad que tiene.
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia

Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 87% de los padres de familia encuestados indica que sus nifios siempre

identifican la edad que tiene, el 8% casi siempre; y el 4% a veces.

En base al criterio de la mayoria de padres de familia los nifios logran identificar la
edad que tienen, esto significa que los nifios identifican nimeros. Esto es producto

de la influencia del entorno que les permite un desarrollo intelectual, y esto se puede

evidenciar en las tareas virtuales.
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Tabla 32

Su nifio o nifia identifica nociones de espacio como arriba-abajo.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 39 84,8 84,8 84,8
CASI SIEMPRE 7 15,2 15,2 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 27. Su nifio o nifia identifica nociones de espacio como arriba-abajo.
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 84% de los padres de familia encuestados indica que siempre sus nifios
identifican nociones de espacio como arriba-abajo; vy, el 15% casi siempre.

En base al criterio de la mayoria de padres de familia los nifios logran identificar
las nociones de espacio arriba-abajo, esto significa que los nifios
realizan la nocion de espacio interactuando en su vida cotidiana, desarrollando su
percepcion e interaccion del entorno. Esto se puede evidenciar en las plataformas

virtuales.
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Tabla 33

Su nifio o nifia relaciona objetos y los diferencia.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 32 69,6 69,6 69,6
CASI SIEMPRE 12 26,1 26,1 95,7
A VECES 2 4,3 4,3 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 28. Su nifio o nifia relaciona objetos y los diferencia.
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 69% de los padres de familia encuestados indica que siempre sus nifios
relacionan objetos y los diferencia; el 26% casi siempre; y, el 4% a veces.

En base al criterio de la mayoria de padres de familia los nifios logran relacionar
objetos y los diferencia, esto significa que los nifios pueden relaciones diferentes
elementos del entorno mediante las caracteristicas de estos y de esta manera puede

descrinarlos y desear unos en especifico, y se puede evidenciar en las tareas.
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Tabla 34

Su nifio o nifia disfruta de las actividades realizadas en la clase con relacién al &mbito l6gico matematico.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 26 56,5 56,5 56,5
CASI SIEMPRE 16 34,8 34,8 91,3
A VECES 4 8,7 8,7 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 29. Su nifio o nifia disfruta de las actividades realizadas en la clase con relacién al ambito
I6gico matematico.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia

Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 56% de los padres de familia encuestados indica que siempre sus nifios disfrutan
de las actividades realizadas en la clase con relacién al &mbito I16gico matematico,
el 34% casi siempre; y, el 8% a veces.

En base al criterio de la mayoria de padres de familia los nifios disfrutan de las
actividades realizadas en la clase con relacion al ambito 16gico matematico, esto
significa que los nifios en las clases estan realizando actividades didacticas que
permiten mantener la autoconfianza de los nifios, y se puede evidenciar en las

plataformas virtuales.
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Tabla 35

Su nifio o nifia se siente motivado al aprender los nimeros.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 30 65,2 65,2 65,2
CASI SIEMPRE 12 26,1 26,1 91,3
A VECES 4 8,7 8,7 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 30. Su nifio o nifia se siente motivado al aprender los nimeros
Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 65% de los padres de familia encuestados indica que siempre sus nifios se sienten
motivados al aprender los nameros; el 26% casi siempre; y, el 8% a veces.

En base al criterio de la mayoria de padres de familia los nifios se sienten motivados
al aprender los numeros, esto significa que los nifios, en base a su aprendizaje
mediante dindmicas y ensefianzas didacticas, obtienen un aprendizaje significativo

que ayuda a la autoconfianza, y se puede evidenciar en los aprendizajes virtuales.
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Tabla 36

Su nifio o nifia supera desafios importantes al aprender relacion l6gico matematicas.

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Valido SIEMPRE 24 52,2 52,2 52,2
CASI SIEMPRE 18 39,1 39,1 91,3
A VECES 4 8,7 8,7 100,0
Total 46 100,0 100,0

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Figura 31. Su nifio o nifia supera desafios importantes al aprender relacion I6gico matematicas.

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Analisis e interpretacion de resultados

El 52% de los padres de familia encuestados indica que siempre sus nifios superan

desafios importantes al aprender relacion 16gico matematica; el 39% casi siempre;

y, el 8% a veces.

En base al criterio de la mayoria de padres de familia los nifios logran superan
desafios importantes al aprender relacion 16gico matematica, esto significa que los
nifios al realizar actividades numéricas comprenden que son capaces de realizarlo

de manera auténoma, seguridad en si mismos, y se puede evidenciar en las

plataformas virtuales.
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Tabla 37

Resumen estadistico de la Variable Independiente

DIMENSIONES ITEM %
s
Ll w %2}
T & yog
2 5 oz
w < > 5
n O < z
Ventajas Las clases que dan los docentes atraen la atencion de su nifio o 54,3 304 152
nifia
Los recursos que utiliza el docente hacen que su nifio o nifia sea 54,3 26,1 19,6
creativo.
Su nifio o nifia tiene confianza en ingresar a las clases de 652 304 43
matematica.
Caracteristicas  El material creado por el docente para la clase con recursos 65,2 26,1 8,7
digitales tiene un disefio atractivo.
El docente maneja recursos multimedia que ayudan a su nifio o 69,6 19,6 109
nifia a aprender jugando
Su nifio o nifia tiene acceso a la informacion con los recursos que 71,7 17,4 10,9
presenta la docente para estudiar.
Su nifio o nifia aprende mediante textos para el aprendizaje de 391 26,1 283 6,5
matematica.
Su nifio o nifia aprende matematica con imagenes y sonidos. 652 26,1 43 4,3
Clasificacion Su nifio o nifia relaciona el contenido de la matematica mediante 60,9 30,4 8,7
medios hipermedia (pictogramas y juegos de semejanzas).
Su nifio o nifia diferencia varios tipos de sonidos, videos e 67,4 26,1 6,5
imagenes de nimeros, figuras, etc
Su nifio o nifia identifica informacion a través de varias 60,9 34,8 2,2 2,2
imégenes llamativas.
PROMEDIOS 61,3 26,68 10,9 4,333

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Tabla 38

Resumen estadistico de la Variable dependiente

DIMENSIONES ITEM o o ] S
o o ] =
b S g =)
w Ll pze
7} 7] <
=
<
O
Habilidades Durante el desarrollo de las clases de matematica su nifio o 69,6 26,1 4,3
especificas nifia reconoce visualmente los nimeros.
Su nifio o nifia menciona verbalmente las figuras geométricas 58,7 37 4,3
Su nifio o nifia representa las figuras geométricas mediante 58,7 32,6 8,7
dibujos.
Su nifio o nifia reconoce los dias de la semana. 34,8 41,3 239
Su nifio o nifia logra sumar utilizando objetos que se 65,2 30,4 2,2 2,2
encuentran en casa.
Su nifio o nifia reconoce los nimeros del 1 al 20. 56,5 43,5
Perfil de salida  Su nifio o nifia hace grupos de cantidades numeéricas. 32,6 47,8 13 6,5
Su nifio o nifia identifica las figuras geométricas 54,3 39,1 6,5
Nociones Su nifio o nifia diferencia entre lo que es mas y lo que es 50 39,1 6,5 4,3
menos.
Su nifio o nifia identifica las nociones de clasificacion (separa 63 37
objetos por colores y tamafios).
Su nifio o nifia realiza actividades de seriacion al ordenar 56,5 32,6 10,9
objetos por tamafio
Su nifio o nifia es capaz de agrupar varios elementos y 71,7 239 4,3
contarlos
Su nifio o nifia logra contar hasta el nimero 20. 69,6 28,3 2,2
Su nifio o nifia identifica el nimero de objetos que desea. 67,4 26,1 6,5
Su nifio o nifia identifica la edad que tiene. 87 8,7 4,3
Caracteristicas  Su nifio o nifia identifica nociones de espacio como arriba- 84,8 152
abajo.
Su nifio o nifia relaciona objetos y los diferencia 69,6 26,1 43
Su nifio o nifia disfruta de las actividades realizadas en la clase 56,5 34,8 8,7
con relacion al ambito l6gico matematico.
Su nifio o nifia se siente motivado al aprender los nimeros 65,2 26,1 8,7
Su nifio o nifia supera desafios importantes al aprender 52,2 39,1 8,7
relacion I6gico matematicas.
PROMEDIOS 61,2 31,74 7,529 4,333

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel
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Tabla 39

Resultados generales de las dimensiones de las variables

Siempre Casi siempre A veces Total
CATEGORIAS . . . . . .
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
DIMENSION 1 17 36,96 22 47,8 7 15,2 46
VARIABLE .
INDEPENDIENTE DIMENSION 2 12 26,10 28 60,9 6 13 46
DIMENSION 3 36 78,26 10 21,7 0 0 46
DIMENSION 4 7 15,22 34 73,9 5 o] 46
VARIABLE .
DEPENDIENTE DIMENSION 5 10 21,74 34 73,9 2 43 46
DIMENSION 6 19 41,30 22 47,8 5 10,9 46
Total 17 37 25 54 4 9 46

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

El analisis general de las variables de acuerdo al resumen estadistico que se plantea
por cada una de las dimensiones, arroja los siguientes resultados.

La variable independiente Recursos Ludicos, presenta tres dimensiones claves. La
primera considera las ventajas de los recursos ludicos digitales expresadas en tres
categorias bésicas; atencidn del nifio o nifia, creatividad del nifio y confianza que
siente al nifio al ingresar a la sala de clases en este caso virtual. De acuerdo a ello
se presenta un 47,8% en el indicador de casi siempre.

Con relacion a la segunda dimension de la misma variable, que considera las
caracteristicas de los recursos ludicos se han tomado en cuenta las categorias:
disefio del recurso, uso de recurso multimedia, y acceso a la informacion. El
resultado se ubica en el 60,9% en el indicador de casi siempre.

La tercera dimension enfocada a la clasificacion de los recursos ludicos cuyas
categorias de investigacion son: uso de la herramienta de texto, imagenes,
hipermedia, sonidos, videos e imagenes llamativas el porcentaje mas alto se ubica
en el indicador de siempre con el 78,26%.

La variable dependiente ambito de relacién ldgico matematica presenta tres
dimensiones. La primera se relaciona a las habilidades especificas que los nifios y
nifias deben desarrollar entre las categorias que conforman esta dimension:
reconocimiento visual, desarrollo verbal, representacién grafica, reconocimiento de

los nameros del uno al diez, el promedio que mayor porcentaje tiene se ubica en el
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casillero de casi siempre con el 73, 9%. Para la segunda dimension enfocada a las
nociones que deben tener los nifios y nifias, cuyas categorias principales son
clasificacion, seriacion, agrupacion, conteo, identificacion de nociones en el
espacio, y la capacidad de relacion entre los objetos, el indicador promedio se ubica
en casi siempre con 73,9%. Para la Gltima dimension, denominada caracteristicas
del ambito de relacion logico matematica, las categorias son: motivacion y
superacion de desafios, el indicador con mayor porcentaje es de casi siempre, con
el 47,8%.

Tabla 40

Resultados generales de las variables del estudio

Categorias Minimum  Maximum Mean Porcentaje  Std. Deviation
INDEPENDIENTE (Agrupada) 1 3 1,96 65,22 0,515
DEPENDIENTE (Agrupada) 1 3 1,98 65,94 0,494
Valid N (listwise) 46 65,58

Fuente: cuestionario dirigido a padres de familia
Elaborado por: Leslie Coronel

Anélisis

El promedio en la variable independiente Recursos ludicos digitales es 65,22%,
que, pese a ser un buen porcentaje, no llega a niveles 6ptimos. Con relacion a la
variable dependiente &mbito de relacion logico matematico el promedio del calculo
estadistico es de 65,94%.

Entonces de acuerdo al criterio de los encuestados, la mayoria menciona que los
docentes utilizan recursos ladicos digitales y que se ha desarrollado el ambito de
relacion 16gico matematico. Sin embargo, existen tres de cada diez padres de familia
que consideran lo contrario, esto permite inferir que aun persiste la ausencia de un
desarrollo significativo del aprendizaje en el &mbito de relacion I6gico matematico,

cuya causa, de alguna manera, es el uso de recursos ludicos digitales.
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Resumen de las principales insuficiencias detectadas

Mediante la aplicacion del cuestionario a padres de familia y realizado el analisis e

interpretacion de resultados se pueden exponer las principales falencias obtenidas.

Se evidencia que el 30,4% de los nifios casi siempre logran identificar
informacion a través de varias imagenes llamativas, y el 8,7% lo hace a
veces, esto puede producirse por una ausencia de recursos ludicos digitales
al impartir las clases o se lo realiza de forma muy genérica, que causa un
impacto en el estudiante y no relaciona la informacion visual con el ambito
de relacion l6gico matematica.

Se puede decir que el 47,8% de los nifios hacen grupos de cantidades
numéricas mediante la adquisicién de elementos y el 13% lo realiza a veces,
lo que provoca un déficit para el desarrollo integral y cognitivo en los nifios,
asi no lograran desarrollar sus habilidades integrales en el ambito de
relacion l6gico matematica en su totalidad.

El 39% de los nifios casi siempre diferencian entre lo que es mas 'y lo que es
menos como habilidad bésica y el 6% lo diferencia a veces, pero de alguna
manera se infiere que los nifios ya tienen una idea de lo que es cantidad y

reconocen entre mucho Y poco, bastante Y menos.
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CONCLUSIONES

A continuacion, se presentan las principales conclusiones de la investigacion y que

estan acorde a cada uno de los objetivos.

Se concluye que mediante la aplicacion del instrumento se evidencia que el
61.3% de los docentes en la Unidad Educativa Presidente George
Washington aplican los recursos ludicos digitales, pero de manera
incorrecta ya que no tienen el conocimiento necesario para lograr un
desarrollo integral en los nifios.

Se llegd a la conclusion que, mediante la aplicacion del instrumento, se
evidencid que el 61.2% de los nifios tienen un entendimiento del ambito de
relacion loégico matematica, pero no existe una estimulacién adecuada ni
continua para lograr el desarrollo de una manera integral, asi como el
desarrollo en sus destrezas y nociones.

Se hace evidente que mediante la aplicacion del instrumento el 26.6% de
los docentes no aplicaron los recursos ludicos digitales, por lo cual se
propone la realizacion de una guia didactica para que los docentes puedan

aplicar de manera correcta estos recursos ludicos digitales.

En consecuencia, el objetivo general planteado que menciona: analizar los recursos

ludicos digitales en el desarrollo del ambito de relacidn l6gico matematico, en los

nifios de cinco a seis afos de la Unidad Educativa George Washington, concluye

que los docentes de alguna manera no identifican correctamente los recursos ludicos

digitales, presuntamente porgue no tienen el conocimiento necesario para lograr un

desarrollo integral en los nifios y nifas.
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Recomendaciones.

Se recomienda que los docentes se capaciten de manera adecuada para la
aplicacion de los recursos ludicos digitales con el fin de lograr en los nifios
y nifias motivacion y mayor desarrollo en el &mbito l16gico matematico.

Es necesario que los docentes dediquen mas tiempo y estimulen a sus
estudiantes para la correcta realizacion del &mbito de relacién logico
matematico de forma integral.

Se recomienda a las Autoridades de la Unidad Educativa Presidente George
Washington permitan la utilizacion de una guia didactica de estrategias
ludicas digitales y la capacitacion de la misma a los docentes con el fin de
mejorar el desarrollo del proceso de clase y, con ello, aprendizaje

significativo de los nifios y nifias.
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CAPITULO 111
PRODUCTO/RESULTADO

Propuesta de solucion al problema

CASO 1: PRODUCTO

TEMA: Guia de recursos ludicos digitales para el desarrollo del ambito de relacion
I6gico matematico dirigida a docentes de la Unidad Educativa George Washington
en la ciudad de Quito.

Datos informativos:

 Institucion: Unidad Educativa George Washington
» Nivel/ subnivel: Primero EGB

» N° de estudiantes de la institucion: 215

* NP° de estudiantes beneficiados: 46

* N° de docentes: 20

* N° de docentes beneficiados: 2

« Direccion de la escuela: Av. Carlos Mantilla Oe3-339 y Av. José R.

Andrade

« N° de teléfono: (02)2031752 / (02)2031697

e Correo electronico: liceogw@gmail.com
Antecedentes de la propuesta:

La Unidad Educativa Presidente George Washington fue fundada en el
2007. Con el tiempo el colegio fue ampliado y abre sus puertas con la oferta
académica de primaria, posteriormente el nivel medio, bachillerato y primero de

bésica; teniendo como director a Dr. Jorge Gutierrez padre y subsiguientemente al
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Dr. Jorge Gutiérrez hijoy en la actualidad se cuenta con el apoyo de la Msc. Martha
Fuentes como rectora.

En esta institucion educativa de alguna manera si se aplican los recursos
ludicos digitales, pero presuntamente no se los hace correctamente. Los datos
estadisticos de la investigacion demuestran que tres de cada diez padres de familia
consideran que no se aplican los recursos ludicos digitales, afectando de esta

manera al desarrollo del ambito de relacién l6gico matematico.

Para llegar a la propuesta de recursos lidicos digitales se pudo evidenciar
que las habilidades y nociones como dimensiones claves de la variable dependiente
aun no se desarrollan adecuadamente en los nifios, esto presuntamente por la
aplicacion de una metodologia tradicional que conlleva a un aprendizaje monétono
y desmotivado, por lo cual se necesita emplear nuevas estrategias que faciliten la

realizaciéon y cumplimiento de todas las destrezas planificadas.

De acuerdo a ello se plantea una propuesta para que los docentes la apliquen
en el aula de clase, en procura de mejorar el aprendizaje con procesos diferentes y
corregir los problemas metodoldgicos y de uso de recursos para la ensefianza de los
nifios y nifias; es decir, con esta guia los docentes tendran recursos adecuados para
la edad de los nifios que motiven y creen un desenvolvimiento autbnomo y permita

mejorar el desarrollo del &mbito 16gico matematico.

Justificacién

Originalidad: En el contenido de la guia didactica vendran varios recursos ludicos
digitales con instrucciones, dibujos y pasos a realizar que causen novedad y
emocion en los nifios, por medio de la explicacion y aplicacion de los docentes

motivaran a sus estudiantes a realizar.
Importancia: Con la guia didactica que se va a implementar en la institucion los

docentes tendran una nocién de lo que deben aplicar en sus estudiantes y, los

estudiantes estaran mas emocionados y motivados por la realizacion de las
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actividades, mediante el uso de recursos multimedia que seran utilizados por los

docentes.

Utilidad préctica: Por medio de la guia didactica se podra colaborar con el
desarrollo integral en los nifios potenciando asi sus habilidades en el ambito de la
relacion légico matematica en la realizacion de sus habilidades, destrezas,
coordinacion motriz, nociones béasicas que permitan que el estudiante obtenga un

desarrollo integral y autonomia.

Utilidad tedrica: Por medio de los recursos ladicos digitales los nifios tendran un
mejor desarrollo en su autonomia, nociones, mejor desenvolvimiento cognitivo, se
incrementara el interés en ellos y se obtendra una mejor motivacion para que

lleguen a desarrollar sus méximas capacidades.

Beneficiarios: Beneficiara a los nifios y nifias de la Unidad Educativa Presidente

George Washington y, por ende, a toda la comunidad educativa.

Definicion del tipo de producto
Se realizara una guia didactica que permitira el desarrollo del ambito de
relacion légico matematico en los nifios de primero de basica mediante la

utilizacion de recursos ludicos digitales que seran descritas paso a paso en la guia.

81



Objetivos
Objetivo general

Fortalecer el &mbito de la relacion l6gico matematica en los nifios y nifias

de cinco a seis afios, mediante la utilizacion de recursos ludicos digitales.

Obijetivos especificos

e Seleccionar los recursos ludico digitales pertinentes para el desarrollo del
ambito de relacion l6gico matemaética en los nifios y nifias de cinco a seis
afnos.

e Socializar a los docentes la guia didactica de estrategias Iudicas para el
desarrollo de la coordinacién motriz en los nifios de cinco a seis afios.

e Capacitar a los docentes sobre la guia didactica de recursos ludicos digitales
para el desarrollo del ambito de relacion l6gico matematica en los nifios de

cinco a seis afos.

Analisis de factibilidad

Técnico: Para la elaboracion de la guia didactica se necesitara los recursos de
internet, computadora, hojas de papel bond, impresora, tinta, libros de apoyo.
Financiero:

Para la creacion de la guia didactica se dispone de los recursos financieros mismos
que seran asumidos por la proponente.

Normativo: Art. 2.- Principios. - La actividad educativa se desarrolla atendiendo a
los siguientes principios generales, que son los fundamentos filosoficos,
conceptuales y constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y
actividades en el ambito educativo: f. Desarrollo de procesos. - Los niveles
educativos deben adecuarse a ciclos de vida de las personas, a su desarrollo
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cognitivo, afectivo y psicomotriz, capacidades, &mbito cultural y linglistico, sus
necesidades y las del pais, atendiendo de manera particular la igualdad real de
grupos poblacionales histéricamente excluidos o cuyas desventajas se mantienen
vigentes, como son las personas y grupos de atencién prioritaria previstos en la
Constitucion de la Republica.
Fundamentacion Cientifica

La guia didactica se enfocara en los recursos ludicos digitales para el desarrollo del
ambito de relaciéon logico matematica dentro y fuera del aula en la Unidad
Educativa Presidente George Washington, que permitird que los docentes la
apliquen para el mejoramiento del desenvolvimiento en los nifios de primero de
Educacion General Bésica, mediante estrategias que capacite al nifio a dominar sus
capacidades motoras, habilidades cognitivas y su autoconfianza; permitiendo un

desarrollo integral.

Metodologia

En la siguiente guia didactica se aplicara la utilizacion de la metodologia del ERCA,
que fue creada por David Kolb. Esta metodologia es un modelo constructivista que
parte de las experiencias obtenidas para generar nuevas experiencias especificas y

de esta manera permitir un desarrollo autbnomo con los estudiantes.

Modelo Operativo

En las siguientes paginas se encuentra la guia didéctica de estrategias

ludicas, documento que permitira la aplicacion mediante el ERCA.
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Presentacion

Introduccion

Recursos ludicas digitales

Planificaciones

Recursos ladicos digitales n°1: Medios Hipertexto
Recursos ludicos digitales n°2: Medios Hipermedia
Recursos ludicos digitales n°3: Medios Multimedia

Recursos ludicos digitales n°4: Medios audiovisuales




PRESENTALION

Esta es la primer a guia didactica creada en los recursos ludicos
digitales como parte del aprendizaje, desarrollo cognitivo y
evolutivo en los estudiantes de la Unidad Educativa Presidente
George Washington, en esta guia didactica se encuentran
varios recursos ludicos digitales con el fin de desarrollar las
habilidades cognitivas en los nifios de cinco a seis afos, para
que de esta forma logren un aprendizaje significativo,
auténomo y de calidad.

Ahora se puede evidenciar que es importante la incorporacion
de nuevos recursos ladicos digitales dentro y fuera del aula
para el desarrollo integral en los estudiantes y de esta manera
construir en ellos seguridad, confianza en si mismos y
autonomia.

Esta guia didactica recalca una importancia fundamental ya
que por medio de la aplicacion de esta existira un desarrollo
exponencial en los docentes para una mejor ensefianza en los

nifos de la Unidad Educativa Presidente George Washington.

Fuente: https://tenor.com/es/ver/stitch-gif-8906546
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INTRODUCCION

Esta guia didactica es construida para el docente de
preparatoria de tal manera que pueda ir direccionandose de

acuerdo a los pasos de varios recursos ludicos digitales y

mediante su uso logre fortalecer el aprendizaje del ambito de

relacion Logico matematico en los nifios de primero de
Educacion General Basica.

Para esta guia es fundamental el desarrollo integral y
autonomo en los nifios, asi como el desarrollo de las destrezas
con criterio de desempefio, mediante el uso de estos recursos
ludicos digitales que permitiran alcanzar un maximo
conocimiento en los docentes y podran desenvolverse de mejor

manejo en este ambito.
Fuente: https://weheartit.com/entry/324349804
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La educacion es un acto de amor, por tanto, un
acto de valor.

(Paulo Freire)

akifrases.com

RECURSOS LUDICOS DIGITALES

El término Ludica proviene del Latin
Ludo, que significa juego, y es por
esto, que se piensa que son acciones
gue se dan solamente en la infancia
del ser humano, esto lleva a pensar
que la Ludica solo la viven los nifios.

Los recursos digitales se representan
mediante un computador,
dispositivo movil, Tablet y requiere
de una conexién a internet, estos
constituyen diferentes formas de
presentacién multimedia
enriquecida con imagenes, sonido,
canciones, juegos, video digital que
son disefados para el
entretenimiento, el mejoramiento
de la memoria, gestionar el
aprendizaje de manera dindmica y
contenidos educativos.

Fuente: https://akifrases.com/frase/196727
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UNIDAD EDUCATIVA PRESIDENTE
GEORGE WASHINGTON

Ciencia, Disciplina y Valores

ANO LECTIVO
2020-2021

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

EL DESARROLLO DE LA PLANIFICACION DIDACTICA
HACE EFECTIVA LA APLICACION DE LOS RECURSOS
LUDICOS DIGITALES
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UNIDAD EDUCATIVA PRESIDENTE GEORGE WASHINGTON

ANO LECTIVO

Ciencia, Disciplina y Valores 2020-2021
PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docente: Lic. Leslie Coronel Area/asignatura: | Relacién Iégico matemdtico Grado/Curso: | Primero Paralelo: “pr
EGB
N.2 de wunidad de|2 Titulo de unidad de planificacion: Descubriendo quien soy Objetivos especificos de la | 0.M.1.1. Reconocer la

planificacion:

unidad de planificacion:

posicidn y atribucién de
colecciones de objetos,
mediante la identificacidn
d patrones observables a
su alrededor, para la
descripcion de su
entorno.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS:

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.1.4.3. Contar colecciones de objetos en el circulo del 1 al 20 en circunstancias de la cotidianidad.

M.1.4.33. Identificar cantidades y asociarlas con los numerales 1 al 10y el 0.

.M.1.4.1. Utiliza

unidades de medida no
convencionales y el conteo de cantidades hasta el
20 para indicar la longitud, el peso o el costo de

objetos del entorno, y dar solucién a situaciones

cotidianas sencillas. (1.2.)
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EJES TRANSVERSALES: Interculturalidad

PERIODOS: 7 SEMANA DE INICIO: 19/10/20-23/10/20

Estrategias metodoldgicas

Recursos

Indicadores de logro

Actividades de evaluacion/

Técnicas / instrumeOntos

CLASE 1
EXPERIENCIA CONCRETA:

*interpretacion de una adivinanza

*Recordar los numeros y relacionarlos con la
palabra escrita.

*Ver imdgenes de los nimeros con su cantidad.
*Ver el video de los numeros en YouTube

https://youtu.be/pSqni2eSu9Y
REFLEXION:

*Contar del 1 al 10 en los dedos de la mano y otros
elementos.

*Responder las siguientes preguntas: ¢éCudl es tu
numero favorito? éSabes contar hasta el 10 en
forma ascendente? ¢Te gustaria aprender mds

numeros?

CONCEPTUALIZACION-
SISTEMATIZACION:

Ldminas de numeros
Computadora
Internet

Celular

Pizarra digital

Identificar los numeros
Reconocer los nimeros de manera espontdnea.

Asocia y escribe los numeros del 0 al 10 en contextos significativos.

Técnica: observacion

Instrumento: rubrica
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https://youtu.be/pSqnl2eSu9Y

*Reconocer los nimeros y realizar en la pizarra
digital.

*Ordenar los dibujos de los nimeros de forma
adecuada.

* Realizar juego de adivinanzas en la aplicacion
Educaplay para la identificacion de nimeros.

APLICACION-REPRESENTACION:
* Agrupacion de objetos en el circulo de 1 al 10.

*Relacionar los numeros con elementos del

entorno.

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacion de la necesidad educativa

Especificacidn de la adaptacion a ser aplicada

E.M. D.

Problema de aprendizaje grado uno:

*Contar del 1 al 10 con objetos del entorno.

*Reconoce las tarjetas ordenadas de los numeros.

* Realizar juego de adivinanzas en la aplicacion Educaplay para la identificacion de nimeros.

ELABORADO

REVISADO

APROBADO

Docente: Lic. Leslie Coronel

Coordinadora: Esp. Carina Chillagano

Rectora: Msc. Martha Fuentes

Firma:

Firma:

Firma:

Fecha: 04/01/21

Fecha: 04/01/21

Fecha: 04/01/21
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UNIDAD EDUCATIVA PRESIDENTE GEORGE WASHINGTON

Ciencia, Disciplina y Valores

ANO LECTIVO

2020-2021

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente:

Lic. Leslie Coronel

Area/asignatura: | Relacién Iégico matemdtico

Grado/Curso: | Primero EGB

Paralelo: “A”

N.2 de wunidad de

planificacion:

Titulo de unidad de planificacién: Descubriendo quien soy

Objetivos especificos de la

unidad de planificacion:

0.M.1.2. comprender la
nociéon de cantidad, las
relaciones de orden y la
nocién de adicion de
adicién y sustraccion, con
el uso de material concreto
para desarrollar sus
pensamientos y resolver
problemas de la vida
cotidiana.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS:

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.1.4.33. Identificar cantidades y asociarlas con los numerales 1 al 10y el 0.

secuencias

numéricas

1.M.1.2.1. Establece relaciones de orden y escribe

ascendentes y

descendentes, con numeros naturales del 1 al 10
y con numeros ordinales, hasta el quinto, para

explicar situaciones cotidianas. (1.3, 1.4.)
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EJES TRANSVERSALES:

Interculturalidad

PERIODOS:

SEMANA DE INICIO: 26/10/20-30/10/20

Estrategias metodoldgicas

Recursos

Indicadores de logro

Actividades de evaluacion/

Técnicas / instrumeOntos

CLASE 2
EXPERIENCIA CONCRETA:

*interpretacion de un canto
*Observar el video de los numeros y recuerda la
cantidad en YouTube

https://www.youtube.com/watch?v=WhXZaxeZ5s

g
REFLEXION:

*Responder las siguientes preguntas: ¢Tienes un
numero favorito? iDe qué se trataba el video?
¢Qué numero estaba primero y que numero estaba
al final? ¢{Qué numero esta entre el 4 y el 6?

¢Cudntos afios tienes tu?

CONCEPTUALIZACION-
SISTEMATIZACION:

*Realizar el trazo de los numerales segun la
consigna de la docente en harina.
*formar conjuntos con material concreto segun el

numero que este en la pantalla digital.

Objetos del entorno
Computadora
Internet

Celular

Pizarra digital
Harina

Caja de carton
Semillas

Hojas

Ldpiz

Identificar los nimeros segun su cantidad.

Contar grupos de cantidades y relacionarlas con el numeral.

Técnica: observacion

Instrumento: rubrica

95
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* Realizar el juego donde indica el nimero y se
selecciona la cantidad correcta en la aplicacion
genially.

APLICACION-REPRESENTACION:

*Repisa el numeral y al conjunto segun

corresponda.

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacidn de la necesidad educativa

Especificacidn de la adaptacion a ser aplicada

Problema de aprendizaje grado dos:

*Decora los nimeros y pon semillas segtin el numeral.

*Encierra segun el codigo el numero que corresponde.

* Realizar el juego donde indica el nimero y se selecciona la cantidad correcta en la aplicacion genially.

ELABORADO

REVISADO APROBADO

Docente: Lic. Leslie Coronel

Coordinadora: Esp. Carina Chillagano Rectora: Msc. Martha Fuentes

Firma:

Firma:

Firma:

Fecha: 04/01/21

Fecha: 04/01/21

Fecha: 04/01/21
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Ciencia, Disciplina y Valores

UNIDAD EDUCATIVA PRESIDENTE GEORGE WASHINGTON

ANO LECTIVO

2020-2021
PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docente: Lic. Leslie Coronel Area/asignatura: | Relacién Iégico matemdtico Grado/Curso: | Primero EGB | Paralelo: “p”
N.2 de wunidad de(4 Titulo de unidad de planificacidn: Explorando la naturaleza Objetivos especificos de la 0.M.1.2. comprender la

planificacion:

unidad de planificacion:

nocién de cantidad, las
relaciones de orden y la
nocion de adicién de
adiciéon y sustraccion,
con el uso de material
concreto para
desarrollar sus
pensamientos y resolver
problemas de la vida
cotidiana.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS:

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.1.4.33. Identificar cantidades y asociarlas con los numerales 1 al 10y el O.

secuencias

numeéricas

1.M.1.2.1. Establece relaciones de orden y escribe

ascendentes y

descendentes, con nimeros naturales del 1 al 10
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y con numeros ordinales, hasta el quinto, para

explicar situaciones cotidianas. (1.3, 1.4.)

EJES TRANSVERSALES: RESPETO

PERIODOS: 7

SEMANA DE INICIO: 02/11/20-06/1/20

Estrategias metodoldgicas

Recursos

Indicadores de logro

Actividades de evaluacién/

Técnicas / instrumeOntos

CLASE 3
EXPERIENCIA CONCRETA:

*Recordar el cuento de los nimeros.

REFLEXION:

*Responder las siguientes preguntas: ¢De qué se
trataba el cuento anterior? ¢ A qué objeto se parece
el numeral 4? ¢El patito a que numero se parece?
¢Qué numero esta entre el 7 y el 9? ¢ Cudntos afios
tienes tu?

CONCEPTUALIZACION-
SISTEMATIZACION:

*Observa el numeral que se encuentra en la pizarra
digital y salta seguin corresponda.
*Jugar al veo veo adivinando los numeros y escribe

en la pizarra segun corresponda.

Objetos del entorno
Computadora
Internet

Celular

Pizarra digital

Identificar los nimeros
Reconocer los nimeros de manera espontdnea.

Reconocimiento de cantidad y los numerales

ordenary resolver problemas sencillos en situaciones significativas.

Técnica: observacion

Instrumento: rubrica

del 0 al 10 para
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* Realizar el juego del Bingo del drbolabc
siguiendo las indicaciones del mismo con los

numeros del 1 al 10.
APLICACION-REPRESENTACION:
*Observa los conjuntos y escribe el numeral que

corresponde.

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacion de la necesidad educativa

Especificacion de la adaptacidn a ser aplicada

P. A.

Problema de aprendizaje grado dos:

*Encierra los numeros segtn el color que consigne la docente.

* Realizar el juego del Bingo del drbolabc siguiendo las indicaciones del mismo con los nimeros del 1 al 10.

ELABORADO

REVISADO APROBADO

Docente: Lic. Leslie Coronel

Coordinadora: Esp. Carina Chillagano Rectora: Msc. Martha Fuentes

Firma:

Firma:

Firma:

Fecha: 02/11/20

Fecha: 02/11/20

Fecha: 02/11/20
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UNIDAD EDUCATIVA PRESIDENTE GEORGE WASHINGTON

Ciencia, Disciplina y Valores

ANO LECTIVO

2020-2021
PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docente: Lic. Leslie Coronel Area/asignatura: | Relacién Iégico matemdtico Grado/Curso: | Primero EGB | Paralelo: “p”
N.2 de wunidad de Titulo de unidad de planificacion: Explorando la naturaleza Objetivos especificos de la 0.M.1.3.  Reconocer,
lanificacion: unidad de planificacidn: comparar y  describir
planimcacion: caracteristicas de

cuerpos y figuras
geométricas de su
entrono inmediato, para
lograr una mejor
comprensiéon de su
entorno.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS:

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.1.4.8. Describir y reproducir patrones con objetos del entorno por color, forma, tamafio, longitud o con siluetas

de figuras geométricas, sonidos y movimientos.

1.M.1.1.3. Construye series utilizando objetos del
entorno, sonidos, movimientos, figuras y cuerpos

geométricos y agrupacion de elementos. (1.1,1.4.)
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EJES TRANSVERSALES: INTERCULTURALIDAD

PERIODOS: 7 SEMANA DE INICIO: 16/11/20-20/11/20

Estrategias metodoldgicas

Recursos

Indicadores de logro

Actividades de evaluacion/

Técnicas / instrumeOntos

CLASE 4
EXPERIENCIA CONCRETA:

*Observar el cuento de los pictogramas

(PowerPoint) de las figuras geométricas.

REFLEXION:

*Responder las siguientes preguntas: (A qué
figuras geométricas se parece la ventana? ¢Qué
parte del auto tiene forma circular? ¢ Cuantos lados
tiene el cono del helado y a que figura se parece?
étienes un rectdngulo, en que parte de la casa le

pondrias?

CONCEPTUALIZACION-
SISTEMATIZACION:

*Jugar agua de limén y al terminar la cancion
formar con palos de helado la figura que te indique
la maestra.

*Observar las secuencias que se encuentran en la

pizarra digital y completar la misma.

Presentacion de PowerPoint

Objetos del entorno

Palos de helado

Computadora
Internet
Celular

Pizarra digital

Identificar las figuras geométricas
Reconocer las figuras geométricas en el entorno.

Compara las figuras geométricas segun sus caracteristicas.

Técnica: observacion

Instrumento: rubrica
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* Traer objetos que tengan en casa de las figuras
geomeétricas y describir cuantos lados tiene cada
una.

APLICACION-REPRESENTACION:

*Realizar la siguiente actividad en quizizz

contestando las preguntas segtn corresponda.

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacidn de la necesidad educativa

Especificacion de la adaptacidn a ser aplicada

P.A.

Problema de aprendizaje grado dos:

*Jugar agua de limon 'y al terminar la cancion mostrar la tarjeta de la figura geométrica que te indique la docente.

* Observar las imdgenes que se encuentran en la pizarra digital y reconocer a la figura que se parece.

* Realizar la siguiente actividad en quizizz contestando las preguntas segun corresponda.

ELABORADO

REVISADO APROBADO

Docente: Lic. Leslie Coronel

Coordinadora: Esp. Carina Chillagano Rectora: Msc. Martha Fuentes

Firma:

Firma:

Firma:

Fecha: 04/01/21

Fecha: 04/01/21

Fecha: 04/01/21
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Ciencia, Disciplina y Valores

UNIDAD EDUCATIVA PRESIDENTE GEORGE WASHINGTON

ANO LECTIVO

2020-2021
PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docente: Lic. Leslie Coronel Area/asignatura: | Relacién Iégico matemdtico Grado/Curso: | Primero EGB | Paralelo: “p”
N.2 de wunidad de(4 Titulo de unidad de planificacion: Explorando la naturaleza Objetivos especificos de la 0.M.1.1. Reconocer, la
e unidad de planificacidn: posicion y atributo de
planificacion: coleccién de objetos.

Mediante la
identificacion de
patrones observables, a
su alrededor para la
descripcion de su
entorno.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS:

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.1.4.2. Reconocer la posicidn de objetos del entorno derecha, izquierda.

entorno (1.3.)

1.M.1.1.2. Describe la ubicacién de los objetos del
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EJES TRANSVERSALES:

INTERCULTURALIDAD

PERIODOS: 7

SEMANA DE INICIO: 9/11/20-13/11/20

Estrategias metodoldgicas

Recursos

Indicadores de logro

Actividades de evaluacion/

Técnicas / instrumeOntos

CLASE 5

EXPERIENCIA CONCRETA:

*Escuchar y bailar con la siguiente cancién de
izquierda y derecha
https://www.youtube.com/watch ?v=HIf01fcCGW
g

REFLEXION:

*Responder las siguientes preguntas: ¢ Qué hay en
el lado derecho de los nifios? ¢A qué otro lado se
fueron los nifios? ¢Sabes que drgano de tu cuerpo

estd en el lado izquierdo?

CONCEPTUALIZACION-
SISTEMATIZACION:

*Conversar sobre el 6rgano que se encuentra en el
lado izquierdo de tu cuerpo.

*Escuchar a un adulto su corazon e identificar en
qué lado estd.

*Levantar tu mano derecha.

*Dibujarte una carita feliz en tu mano izquierda.

Objetos del entorno
Computadora
Internet

Celular

Temperas

Hojas

Crayones

Pinturas

de la vida cotidiana.

Identificar las nociones izquierda-derecha.
Se valora el trabajo individual y en equipo, la capacidad de

interpretar y expresar resultados de actividades en contextos

Técnica: observacion

Instrumento: rubrica
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https://www.youtube.com/watch?v=HIf01fcCGWg
https://www.youtube.com/watch?v=HIf01fcCGWg

* Jugar a la profe manda al ensefiar objetos con la

mano que indique la docente.
APLICACION-REPRESENTACION:

*Descargarse en el programa Pinterest la
siguiente actividad de nocion izquierda-derecha.
Dactilar con temperas de color azul la flecha que
va al lado derecho y pintar con crayones de color

verde la flecha que va al lado izquierdo.

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacion de la necesidad educativa

Especificacion de la adaptacidn a ser aplicada

P.A.

Problema de aprendizaje grado dos:

*Realizar una manera con sorbetes y colocarse en su mano derecha.

* Levantar la mano derecha identificado por su manilla.

* Descargarse en el programa Pinterest la siguiente actividad de nocion izquierda-derecha. pinta el lado derecho

del nifio con color zul y pintar de color verde el lado izquierdo del nifio.

ELABORADO REVISADO APROBADO
Docente: Lic. Leslie Coronel Coordinadora: Esp. Carina Chillagano Rectora: Msc. Martha Fuentes
Firma: Firma: Firma:
Fecha: 09/11/20 Fecha: 09/11/20 Fecha: 09/11/20
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*

RECURSOS LUPICOS DIGITALES N1:

Lontenido:

o Educap?ay

QUE ES EDUCAPLAY

Es una plataforma para la creacion de actividades
educativas multimedia, caracterizadas por sus

resultados atractivos y profesionales.

Esta orientada a crear una comunidad de usuarios con
vocacion de aprender y ensefiar divirtiéndose, con
posibilidades variadas para que profesionales de la
ensefanza puedan instalar en la plataforma su propio
espacio educativo online, donde llevar a otro nivel de
participacion las clases.

Puede ser usada en diferentes niveles educativos




Nombre: Educaplay

educaplay

Fuemtes
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/800604-cuento_multimedia.html
Objetivo: identificar y reconocer la aplicacion para el desarrollo de habilidades
motoras y cognitivas en los estudiantes.

Ambito de aprendizaje: ambito de relacion 16gico matematica.

Indicador de logro: obtiene seguridad al momento de realizar diferentes
actividades.

Recursos:

e internet
e computadora
e celular

Procedimientos didacticos:

e Actividades iniciales (fecha, asistencia, bienvenida)

e Saludo: Cancion del hola
“hola, hola, para ti y para mi, hola, hola, este canto empieza aqui, rapidito,
mas ligero, me pongo el sombrero, se me cae, lo levanto y aqui termina el
canto.

e Cancion de tres pececitos
“tres pececitos se fueron a nadar, el mas pequeiiito se fue al fondo del mar,
vino un tiburdn y le dijo ven acé, no no no no porque se enoja Mi mama.
Dos pececitos se fueron a nadar, el mas pequefiito se fue al fondo del mar,
vino un tiburén y le dijo ven acd, no no no no porque se enoja mi mama. Un
pececito se fue a nadar, el mas pequefiito se fue al fondo del mar, vino un
tiburon y le dijo ven acé, no no no no porque se enoja mi mama.

e Ver dibujos donde este el numero con la palabra del numero escrita.
Realizar juego de adivinanzas en la aplicacion para la identificacion de
nameros.

Repetir los pasos que realiza el docente y responder las adivinanzas con
seguridad como ejemplos.
Realizar la actividad cada uno en su computador mediante las indicaciones
del docente.
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e Cantar la cancion del aplauso
“bravo, bravo, bravo, bravisimo, bravo; lo hicimos muy bien”.

Sugerencias metodoldgicas:

e Se puede realizar varias actividades diferentes mediante esta aplicacion.

Evaluacion: comprobar la seguridad del nifio al momento que realiza las

actividades con los recursos ludicos digitales.

educapla

Fuente:
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/800604-cuento_multimedia.html

1. ldentificar que es Educaplay

Ingresar a la pagina https://es.educaplay.com/ para identificar que recurso

ludico es y como facilita

Instrucciones

Educaplay es una plataforma para la creaci6n de actividades educativas
multimedia, caracterizadas por sus resultados atractivos y profesionales. Esta
orientada a crear una comunidad de usuarios con vocacién de aprender y
enseniar divirtiéndose, con posibilidades variadas para que profesionales de la
ensefianza puedan instalar en la plataforma su propio espacio educativo
online, donde llevar a otro nivel de participacién las clases.

Autor: PAOLA ARIAS
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https://es.educaplay.com/

Educaplay es una plataforma para la creacion de actividades educativas multimedia,
caracterizadas por sus resultados atractivos y profesionales

00:00 | 00:10

Fuente: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/1968712-

gue es educaplay.html

2. Crear a una cuenta de Docentes

Mantenerse en la pégina https://es.educaplay.com/ y se da clic en crear una

cuenta gratis

educaplay FEF T — Q
| I

|

4
|
B

Actividades.E d cativas Gratuitas

w il

‘ il
‘ ‘“ e Iutnlullm - nlh{uquyﬂ T il

mas completa.

Crea y encuentra actividades educativas, gestiona grupos,
exporta tus recursosylutilizalos en cualquier dispositivo!

actividades aprende
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Ingresar los datos deseados como son el correo electronico, datos personales,

aceptar las condiciones de Educaplay, entre otros, y se da clic en registrarme.
Registrate gratis y comienza a disfrutar de Educaplay

Utiliza tu red social favorita para conectarte a Educaplay de forma rapida y
segura

~

O Registrate con Facebook o Registrate con Google =-

Registrate con Microsoft

O registrate con tu correo electronico

MNombre - Apellidos

=)
- email
- Contrasefia
- Ecuador ‘ Afo de nacimiento ~
) [ %y
Mo soy un robot Sy

reCAPTCHA

Privacidad - Condicianes

;Estas de Acuerdo? [ Al marcar esta casilla, indicas que has leido y aceptas las Condiciones de servicio de Educaplay v la Politica de
Privacidad de Educaplay y también recibir las notificaciones oportunas que envie Educaplay en formato

electrénico.

- Registrarme

;Ya tienes una cuenta? Inicia sesion

En seguida aparecera este mensaje indicando la validacién de su cuenta y se enviara
un mail al correo que se puso en la pagina, en caso de que en el correo electronico
no aparezca el mail de Educaplay se vuelve a escribir el correo y click en volver

enviar mail de validacion.

educaplay

Cuenta pendiente de validacion

Te hemnos enviado un email para validar tu cuenta. Simplemente debes pulsar sobre el
enlace que te hemas suministrado en el mismo

;No has recibido el email?

Revisa tu bandeja de spam ya que, en muchas ocasiones, este tipo de correcs de validacion
son considerados coma spam par algunos gestores de carreo.

Si sigues sin recibir el correo de validacion, puedes solicitar una nuevo:

email

‘ e T

adr amformacién  Educaplay es una aportacién de ADR Formacién a la comunidad educativa
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Abrir el correo electronico y revisar el mail enviado por Educaplay, confirmar los

datos estén correctos y dar clic en verifica su correo electrénico.

Educapla Recibidos x -~

Recibidos play

pestacadon e Educaplay <info@educaplay.com> 12:30 (hace 1 minuto) ¥ -~
parami v

Pospuestos

Importantes

Enviados

educaplay

‘Borradores

Confirma tu direccién de correo electrénico

e e jHola Leslie!
URirse a una réunion
[
M AT Por cuestiones de seguridad, necesitamos comprobar tu direccion de
‘

Hangouts correo electrénico antes de continuar en nuestra plataforma.

q

a
‘Ga‘llia Para activar tu cuenta pulsa sobre el siguiente botén:

A

No h’ay ctha
! z v ‘ VERIFICA TU CORREO ELECTRONICO

-

Una vez dado clic en verificar su correo electronico aparecerd este mensaje

constatando que la cuenta ya ha sido validada y esta activa. Dar clic en inicia sesion.

educaplay

Tu cuenta ha sido validada y ya esta activa

Ya puedes acceder y comenzar a disfrutar de Educaplay

adr gm formacién  Educaplay es una apartacion de ADR Formacion a la comunidad educativa

© 2020 Educaplay Recursos educativos « Centro de ayuda + Licencia * Politica de privacidad + Politica de cookies Siguenos en f L4
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Aparecera la cuenta creada y ya se puede iniciar sesion, poner el correo registrado

anteriormente, la contrasefia nueva y dar clic en entrar.

educaplay

Crea, juega y comparte actividades multimedia de forma gratuita
Inicia sesion Acceso con Ticket

qinc99@gmail com Introduce tu cédigo

PCT-LYD-MHG

[C) Mantener sesién iniciada en este navegador

=) ICTEENE T

¢Has olvidado tu contrasena?

Si has recibido un ticket de Educaplay para
acceder a un grupo introddcelo aquf.

o

Acceder con Facebook

Acceder con Google

Q@

Acceder con Microsoft

iNo tienes cuenta? Registrate gratis

El paso final de crear la cuenta consiste en contestar de manera correcta las
alternativas planteadas si es hombre o mujer y poner en el perfil de educador,

mantener la misma zona horaria. Y dar clic en empezar.

Solo un paso mas para finalizar

Dinos si eres: Tu perfil es:

O Hombre O Alumno
O Mujer O Educador
O otro

Tu zona horaria es:

- ‘America/Guayaqui\ (UTC-5)
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3. Crear actividades

Ahora se va a aparecer la pagina de su cuenta de Educaplay, es momento de crear

una actividad. Dar clic en crear actividad.

Todas las actividades Crear actividad | 0 = g

[ali Informes 2€ Retos @ Crear actividad

Leslie Coronel Mis actividades «& Compartir por LTI == Filtrar

Free  Hacerme Premium

BE Mis actividades - No se han encontrado actividades

3 Mis retos
Mis favoritos
¥ Mis colecciones
sl informes
X Bandeja de entrada
®  Notificaciones
4 Configuracién de cuenta

€| Desconectar

GRUPOS

&% Mis grupos

4> Mis tickets

Aparecera una nueva pantalla con todas las actividades que se pueden utilizar
dependiendo de las destrezas que se desee desarrollar en la clase. En este ejemplo
se seleccionard la actividad adivinanzas. En clasificacion se debe seleccionar el
sistema educativo y el curso al que va dirigida esta actividad. Una vez contestado

todos los campos que piden, dar clic en siguiente.

edUCQpl_ay Actividades v [ La revolucion francesa Q m Q g g

Crear Actividad
& e M
‘ @ 0 0 o O O O
o 2 0 @ B W oo
£k 79 9 i ’
o 0 0 0o 0 O O
Ce
o o

[ J—-

Titulo [divinanza de los numeros

Descripeién [Identificar mediante el uso de actividades activas reconocer los niimeros.

)

Clasifica la actividad

Sistema Educativo | Ecuador
Curso | Preprimario - Educacién inicial
Asignatura | Matemética

Area de Conocimiento | Matematicas
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Aparecera una pagina para poder crear las actividades que se desea.

educaplay [ETI IEREEHRE Q]uum m
Configurar Adivinanza

o
m}

DatosGenerales b
Advinanza de los mimenns
[r— 2
" S —— dentiiar mediant el s de
sctvicages s econce

LimcadaTngs & i oo sere i e dames gar el achicad
- — s nimercs,

LS — "
SensbleaMapicein iz

Sosbeibms e

Respuestafs de La actividad s

Respuesta

O 0
Pistas M P I
L
=
Previsualizar

Nosman esatco i par s ac

Publicar Actividad
Imagen de a Adivinaza N
MosirarImagen Mo
Opcancs avanzadas Etiquetas

[
ANONIMO

Revicar b cided

e menes 3 et
o estabece o wnace

Mo g i
consctond T £l -

Moszar ot dspare Do
il v

Comparee s e
e [P 50 Gogrfs s i | gt omens
Fspobteies ne

Ef

[rme—— -

Primero se verifica el nimero de intentos que se desea que el nifio repita esta

actividad. Una vez puesto el nimero deseado dar clic en enviar.

m Configurar Adivinanza

Datos Generales .|
Adivinanza de los némeroe

N de lnenlos ?

9 ge it e teve e uaron g completr s ot dentificar mediante el uso de
i B - actividades actvas reconoger

i te de temp dizar s acidad P

1 d o s e el s conple b Adivnanra
semitiea 0

oo s EdtarDatos Generales =

19 de e

Respuesta
¥ Limite de Tiempa @Ho O

Respuesl{ Sensbleas [ Mapdsculs [ Acentos

Pistas et Psta

-

Pista Audio
Previsualizar
N 52 han establecido pistas pare o actvedsd
Publicar Actividad
Imagen de la Adivinaza At |
Mastrr Imagen No
Hliquetas
Opeiones avanzadss

Privacidad Piblica
1 Pregrimaria - Educacdne

Visiey diporii rs sz e

Fjecucion en modo Fermitdo

=
ANGNIND Cuniuierasuorn reicvots o poc renkae b attind
Aitac Etquetas
Reiniciarfa actividad ~ Fermivdo 5
e s ecasao stablecer  mercs 3 elguees
b g i s g puncd Ve o o
Una de ellas debe de establecer el tema dz
Modn s sk — At
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Luego se procede a poner la respuesta de la adivinanza que en este caso es la

actividad que se desea hacer. Ir a donde dice respuestas, dar clic en afadir

respuestas, comentar la respuesta y enviar.

edUCQplay Actividades % | FEj.: La revolucion francesa.

N° de Intentos

Limite de Tiempa €l usuaric ne tiene limite de tiempo para realizar la actividzd

N de intentos que tisne el usuario para completar (3 actividad

Adivinanza de los nimeros
Identificar mediante el usc de
actividades activas reconocer
los numeros.

@

Adivinanza

Sensible a Maytsculas No
Sensible a Acentos No
Afadir respuesta/s

Respuesta/s de la actividad
i} o T —
- — s [ ]
= S —
- o [ ]
s B E—

——)
Pista

Cuando te pones a contar por mi tienss que smpezar

Imagen de la Adivinaza

Ne

Mostrar Imagen

Opciones avanzadas

Privacidad Piblica

Visibie y dispanibie parg toc
Ejecucion en modo Permitido
ANONIMO Cualquier usuario, registrodo o no, podd resiizar Ia octividod
Reiniciar la actividad Permitido

£1b0t5n d reniciar s activicod apovecers visbi an 1000 momento
Mostrar respuestas Habilitado

Se continda afiadiendo la pista que se
resultado de la actividad.

Publicar Actividad

Preprimario - Educacién i

Afiadir Etiquetas

Es necesario establecer al menos 3 etiquetas.
Una de ellas debe de establecer el tema de la.

desee para que se pueda identificar el

Limite de Tiempo £l usuario ne tiene imite de tiempo pars reaiizar 3 actividad
N? e intentas que e of usuario pars complerar b octvidod

Sensible aMayisculzs 1o

Sensible a Acentos No

Respuestals de la actividad

actividades activas reconocer
los nimeros.

Editar Datos

Imagen de la Adivinaza

Respuesta o
B |1 Afiadir Pista |
.

Pistas -

Pista SEERCEAT T e —— -

== I

Mostrar Imagen Si |
e
Filtro Cuadros

Sitines e custic n mp3 sitels aqul Tamofo Masima: 1ME.

=) D

Opciones avanzadas

Privacidad Piblica
Vi et pare oo s ueairzs

Eeciénenmode  Permitic

ANGNIMO

Reinicias |2 actividad

e s e s pmates spavecen sade mamems
Mostrar respuestas Habilitado
Comectasal fNAlEar s saveziis vl dsanerardn oe rezoues: correce: 8 tases nscrsaurea:

Adadis Etiquetas

Es necesario sstablecer al menos 3 ebiquetss.
Unz gz las deoe oz exztiecer 2l tema de 2
actividad.

I —

Eempic:
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Se puede afiadir una imagen dando clic en editar.

edUCQp[ay Actividades v Ej.: La revolucion francesa

Adivinanza de los numeros
N° de Intentos 2
N de intentos que tiene el usuario para completar la actividad Identificar mediante el uso de

actividades activas reconocer

Limite de Tiempo El usuario no tiene limite de tiempo para realizar la actividad Jos numeros.

N de intentos que tiene el usuario para completar la actividad Adivinanza

Sensible a Mayisculas  No

ErTheats No [L_Editar Dotos

Respuesta/s de la actividad °
ARadir Imagen

Respuesta iz No se 6 archivo
Mo se han establecido respuestas para la actividad

Formatos admitidos: pngjpg,bmp.gi.

Fiitro @ Cuadros () desenfoque

Pistas
Pista
Mo s han establecido pistas para |a actividad Previsualizar
Publicar Actividad
Imagen de la Adivinaza Aadir
Mostrar Imagen Ne

Etiqueta:
Opciones avanzadas iquetas

Privacidad Péblica = B matemiticas
Premium

Visible y disponible para todos los usuarios

- & Preprimario - Educacion ...
Ejecucion en modo Permitido -
Premium

ANONIMO Cuslquier usuario, registrado o no, podrd reaiizar la actividad
Reiniciar la actividad Permitido v Anadir Etiquetas
remium
€1 boton de reiniciar ia octividad aparecerd visibe &n todo momento Es necesario establecer al menos 3 etiquetas.
Una de ellas debe de establecer el tema de la
Mostrar respuestas. Habilitado S—

Dar clic en seleccionar archivo, escoger el archivo deseado, dar clic en abrir y luego

clic en enviar.

[e: :
1 E > Esteequipo > Imagenes v O P BuscarenImagenes Q 1
Organizar~  Nueva carpela E- 0 a B Cpromepenele. g UPS-QT10501.,pdf .’\ Encuentra un ourso... @ Educacion Artistica...
INDAD2 M e
| 1
A o o |
@ OneDrive il 35
I !
8 Este equip Adiinanzas-de  adiinanzas-de-n  ai7673016Mb  b799dledTedel!  dlae2edeld6elo
¥ Descargas os-Nimeros-6jp  3bameros-4jpg  41cddbbelBGeld  e683beda2dbddd  d534411fdecaca
- g 3dTjg b2Tcjog a4y
= Documentos
I Escritorio Y
=l Imagenes
J’ Misica
- o €
3 Objetos 30 . . —
ddB4d5c36e8310  dedBececddeleca  images(1)jpg logo propng SELLOUTljog
8 videos 61a3161adtc14  1ch15028085e07
= Dii 5 1b78jpg.crdownl befTjpg
£ Distolocal (©) aad o Jlosesisactin
bl Publicar Actividad
Nombre: | ded8ececddeTcach15d28086e97befT jpg | Todos los archivos (**) v
$ meican I imagen evstene
) o e

Mostrar Imagen 5i » _
(e I i

Imagen R

Filtro Cuadros & Preprimaio - Educactn ..
Adiadir Efiquetas

Opciones avanzadas

s necesario establecer al mencs 3 etiquatas.
Una de ellas debe de establecer el tema de la

Piivacdad Pibica acthidsd.
Hecucionenmodo  Pemnitdo  Prenion |
ANONIMO Cual a —
Ejemplo:
Reiniciara actvidad
icar Permitido 150 imperio romana
Mostrar respuestas Hatiltado  Preniom |
corectas al finalizar £ g panta s coects o o b regunics =
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La siguiente parte de opciones avanzadas solo se podran utilizar en caso de que se

tenga una cuenta premium.

EdUCOp[ay Actividades ¥  Fj- Pariss de la célula

. Afiadir Etiquetas
Opciones avanzadas
pe Es necesario establecer al menos 3 etiquetas.
Una de ellas debe de establecer ol tema de la
Privacidad Piblica actividad.

Visbie y disponibie pard toaas los usuatios
L ==

Flecucién en modo Fermitide.
ANONIMO Cuniquir usuaro,regstrado o o, podid reotizr i octvidad
— Ejemplo:
Reiniciar la actividad Permitido
1 botin e reinitiny 8 actVidsd aparseard visie o0 tah moments e 1£50 | Geografia e Histonia | Imperio romang

Mostrar respuestas Habilitado
cormectas al finalizar Enlo Ios respuestas Ios preguntas

Mostrar texto al superar

actividad Premium

H
H

Compartir en redes Habi

sociales En i pantalla finol aparecenin Ios botones pars compartir fu resultada

Logo personalizada  No

Franja inferior No
Colores personalizados  Fondo: [l Botones: [l

adr ga formacion  Educaplay es una aportacion de ADR Formacién a la comunidad educativa

Se debe afadir etiquetas, al menos deben ser tres etiquetas para poder crear la
actividad. Las etiquetas deben ser del &mbito que se realiza la actividad, en este

caso es matematicas.

Imagen de |a Adivinaza Edtar

Mostrar Imagen

§
e @5
Filtro Cuadros

Adodin E6
Opciones avanzadas Es necesario establecer al menos 3 etiquetas.
Una de ellas debe de establecer el tema de la

Privaci actividad.

mﬂ - Ejemplo:
Reiniciar la actividad 2 e et 1 E50 || Geografia e Historia || Imperio romano
Mostrar texto al superar E)shab\ iado Premism

actividad Exe o ugodor cusndo hove su0erodo o aese
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Verificar que el termometro este al menos en 50 para poder crear la actividad. Dar

clic en publicar publicidad y estara creada.

educaplay RETETRE

Configurar Adivinanza

Datos Generales

e Adivinanza da los nimeros
N de Intentos 2 o
actividades activas reconccer
vida N

Limite de Tiempo [}

Sensible 3 Mayisculas 14

Sensible 3 Acentos o

Respuesta/s de la actividad

Imagen de la Adivinaza

Mostrar Imagen si

Etiquet:
- «»

B Preprimario - Educacitn i..
-

Opciones avanzadas

Aparecera en la pagina principal ya la actividad creada. Dar clic en la actividad
creada y se iniciara la actividad.

lilt Informes 3¢ Retos @ Crear actividad

Leslie Coronel

Mis actividades « Compartir por LTI~ 2= Filtrar
Free  Hacerme Premium
Publicadas
= . Adivinanza
Mis actividades . .
) ’ Q Adivinanza de los niimeros
A Mis retos
#* Mis favoritos Identificar mediante &l uso de actividades activas
$ Mis coleccionss reconocer los nmeros.
A informes Editar | Opciones

B Bandeja de entrada
® Notificaciones
# Configuracién de cuenta

€| Desconectar

GRUPOS
% Mis grupos

& Mis tickets
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Nombre: Genially

genially

Fuemte: https://www.genial.ly/es

Objetivo: identificar y reconocer la aplicacion para el desarrollo de destrezas
cognitivas en los estudiantes.

Ambito de aprendizaje: ambito de relacion l6gico matematica.

Indicador de logro: obtiene autonomia al momento de realizar diferentes
actividades.

Recursos:

e internet
e computadora
e celular

Procedimientos didacticos:

e Actividades iniciales (fecha, asistencia, bienvenida)

e Saludo: Cancion del hola
“hola, hola, para ti y para mi, hola, hola, este canto empieza aqui, rapidito,
mas ligero, me pongo el sombrero, se me cae, lo levanto y aqui termina el
canto.

e Cancion de los nimeros
“El cero es una rosca que dice ‘comeme’ Si ti no te la comes, yo lo voy a
coger, el uno es un soldado con una gran nariz, parece resfriado, amén,
JesUs, hachis, el dos es un patito, nadando en una charca, persigue a mama
pata porque se le escapa, el tres es un gusano que trabaja en el circo, Baila
sobre su cola, intentando dar un brinco, el cuatro es una silla que ha puesto
boca abajo, si tu quieres sentarte, te va a costar trabajo, el cinco un policia
un poquito barrigdn. Lleva puesta una gorra para que no le dé el sol, el seis
es una guinda vestidita de rojo. Con un rabito largo por donde yo la cojo. El
siete es un camino que no tiene salida. El coche gira y gira y se aburre
enseguida. El ocho son las gafas de la abuela Luld. Se las dejo olvidadas,
¢Se las devuelves ta? El nueve es un globito que se ha comprado Juan, y
como lo ha perdido llora y llama mama”.

e Identificar el niUmero que se le presenta y escoger la cantidad indicada.
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https://www.genial.ly/es

Realizar juego de cantidades en la aplicacién para la identificacion de
numeros y cantidad para lograr contar.

Repetir los pasos que realiza el docente y responder correctamente con
seguridad.

Realizar la actividad cada uno en su computador mediante las indicaciones
del docente.

e Cantar la cancion del aplauso
“bravo, bravo, bravo, bravisimo, bravo; lo hicimos muy bien”.

Sugerencias metodoldgicas:

e Se puede realizar varias actividades diferentes mediante esta aplicacion.

Evaluacion: comprobar la confianza y realizacion correcta del nifio al momento

que relaciona el nimero con la cantidad con los recursos ludicos digitales.

genially

Fuemtes https://www.genial.ly/es

1. Ildentificar que es genially

Ingresar a la pagina https://www.genial.ly/es para identificar y conocer como

influye esta aplicacion en el desarrollo integral de cada nifio.

Te damos la férmula del Efecto Wow

®
[eee _______ x]
.\.,.\. " ”
T —
C @ °
Contenido Enriquecido Disefio

Fuemte: https://www.genial.ly/why-genially
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se ingresa a la pagina genially y aparecera la pagina principal para poder crear la

cuenta deseada.

@ genially

La herramienta que millones de personas usan para
crear presentaciones, infografias y mucho mas

Convierte tus ideas
en experiencias

Crea ya tu cuenta gratis

2. Crear a una cuenta de Docentes

REGISTRATE Iniciar Sesidn

ES

Mantenerse en la pagina https://www.genial.ly/es y se da clic en crea ya tu

cuenta gratis.

@genially - Iniciar Sesion ES

La herramienta que millones de personas usan para
crear presentaciones, infografias y mucho mas

Convierte tus ideas
en experiencias

- T
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https://www.genial.ly/es

Aparecera la pagina para poder crear la cuenta, completar los datos que se pide, dar
clic en el circulo que indica que se aceptan los términos y condiciones de la

aplicacion y dar clic en registrarme.

@ genially

K

N 1! . . ape . .
cuenta, jgratis! Genially es intuitiva, interactiva y

facil de usar. Acerca el mundo del
diseio a cualquier usuario.

Contrasefia ‘ Alvaro Barbado, Global Digital & Internal Comms,
¥ Telef6nica

Repetir contrasena

—) He leido y acepto las condiciones de uso y politica de .
privacidad de Genially.

111

& registrate con:
-~ .
] Continuar con Google

v Otros

¢¥a tienes una cuenta? Iniciar Sesion

A continuacion, se debe escoger el sector deseado, en este caso se selecciona
educacion y se escoge el nivel al que va dirigido.

Elige tu sector

Escoge la opcién que mas te represente

SIGUIENTE 1

=
Corporativo Contenidos digitales Educacion
Q PYME Q Editorial ‘ @ E-learning
O Gran Empresa O Media @ Fducacion primaria

(Infantil, primaria

Agencia Edu. Secundaria
Q Freelance 0] ™ ) O (Secun:

arketing, Publicidad, Comunicacién) daria, Bachilleratos, etc

Admin. Piiblic.y ONG Edu. Superior
© #dmin. il O (wniversitaria, grados, postgrados, escuela
de negacios
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Escoger el perfil que se desea, en este caso dar clic en el enlace de profesor.

@ genially

Elige tu perfil

Selecciona el rol con el que mas te identifiques

SIGUIENTE
e pag E [+]
) < i
Profesor Alumno Administracién Otro

Aparecera este mensaje para poder ya utilizar el genially, dar clic en aceptar y

continuar para poder seguir adelante.

iDescubre todos los secretos
del universo Genially!

Unete a cientos de miles de personas geniales y no te pierdas
d t ivos, formacion gratuita e increibles

contenidos.

ACEPTAR Y CONTINUAR

No, gracias
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Se reflejara un tour virtual de la aplicacion para conocer todas las actividades que
se pueden realizar, si se desea realizarlo se da clic en siguiente en todas las ventanas

que vayan apareciendo hasta finalizar.

‘ Ménica de Genially

iYa eres Genially!

Vamos a hacer un breve tour por el panel. Pero antes vamos a conocernos un
poco mejor.

:Qué es Genially y por qué esta hecho para ti?

3. Crear actividades

A continuacion, aparece su perfil ya creado y todas las actividades que se pueden
realizar en genially, en este caso se realizara

@ senany .

CREAR GENIALLY

B Mis creaciones

Qué puedes crear con Genially

@ Mimarca
L& Inspiracién .
Busca una plantilla Q
— ‘e .
— Presentacion = Dossier e ?. Learning
= = informes ~ Experience
I o2 Gamificacion = Imagen o Infografia
‘ m Interactiva e horizontal
J— 3 [ s | — .
o= Infograffa = Guia — Video
- y : -
= vertical = e Presentacién
I Personal | J ;
.*_ Brvndg "._ Social En Blanco
r

W Planes @
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Se desea que se escoja la actividad tomando en cuenta la destreza que se desea

desarrollar, en este caso usaremos gamificacion.

@ oenins . W~

P Mis creaciones

© Mo Qué puedes crear con Genially

I&l Inspiracién

p— 3 - - Dossier e Learning
= Presen tacion = : = !
= - informes S Experience
I o Gamificacion - Imagen .?. Infografia
' Interactiva EEE horizontal
—_— . ™ — .
- Infografia = s = Video
- vertical . Presentacién
- | > ]
I F 3 Personal - Socia | / En Blanco
- Branding :
r

Planes @

Aparece varias actividades que se pueden escoger en gamificacion como son
accionables, juegos y breakout para poder realizar lo deseado. Tomar en cuenta que
las actividades que tengan estrella amarilla en la parte superior no se podran utilizar
a menos que se tenga una cuenta premium.

Las actividades que se puede elegir en accionables:

Todas Premium ¢ O Gratis O

Leamning Experience

Gamificacion

o
La Torre Eiffel

LATORKE FIFFEL

FLIP STEM ANTES Y DESPUES FLIP ANTES Y DESPUES DESCUBRE FLIP VAPOR

BALANZA RESULTADO ENCUESTA PORCENTAJE SEXOS




Las actividades que aparecen en la rama juegos.

Presentacion
Dossier e informes
Leaming Experience
Gamificacién

Accionables

Juegos

Breakout
Imagen Interactiva
Infografia horizontal
Infografia vertical
Guia
Videopresentacion
Personal Branding
Social

En Blanco

. o &3 Premium % O Gratis O
Juegos
- =) =
Zu QUIZ
. M @ DIA DE
[« | 20X & MuERTOS
il = WL S i
QUIZ DARDOS LABERINTO SECUENCIA QUIZ VELOCIDAD QUIZ DIA DE MUERTOS

SR TG,

Nueva . o °
o 1 Palabra _
PINBALL ;
: Byt JUEGO MEMORIA IVIAL pe! Secreta 95
— i 3 y e VY o P
: T .

JUEGO MEMORIA QUIZ TRIVIAL Il PALABRA SECRETA

-y

QUIZ BOLERA

QUIZ PINBALL

CRUCERO

- [oecn]
QUIZ ARCADE QUIZ MARTE QUIZ CRUCERO

QUIZ BOMBA: INTERNET

QUIZFLOR QUIZ NATACION QUIZBOMBA

PUERTAS

Y las actividades que se apareceran en breakout.

Presentacién
Dossier e informes
Learning Experience
Gamificacién

Accionables

Juegos

Breakout
Imagen Interactiva
Infografia horizontal
Infograffa vertical
Guia
Videopresentacién
Personal Branding
Social

En Blanco

Premium % O Gratis O

Breakout
p 1 Breakout Kids
—— 5
-y -
2 -
- % o
{
o¥
BREAKOUT GENIAL VIERANT BREAKOUT IDIOMAS BREAKOUT KIDS BREAKOUT HISTORIA ESCAPE GAME EDUCACION
= =7 =
Salva el * . =
Dlaneta BreaVoure G ESCAPE laisla
) B y A e Y desierta
p: P, °
BREAKOUT CIENCIA BREAKOUT GENIALLYLAND ESCAPE DEL CASTILLO PIXEL ESCAPE ISLA DESIERTA

VIDEOJUEGO

BREAKOUT AVENTURA BREAKOUT MISTERIO BREAKOUT ESPACIO BREAKOUT ESPIAS BREAKOUT VIDEOJUEGO

[
ESCAPE GAlY

i 4
SUAQUINS ol INDUSTRIAL [OREm 'pSUMCZ

Breakout
Corporativo m

TIEMP

= e

Sugiérenos una plantilla

BREAKOUT MAQUINA DEL TIEM... ESCAPE GAME INDUSTRIAL ESCAPE GAME TERROR BREAKOUT CORPORATIVO
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Se busca una actividad acorde a lo deseado, para este ejemplo escogemos el juego
de memoriay hay dos opciones la primera se puede dar clic en el botdn de empezar
y el juego iniciara para poder jugarlo y saber el funcionamiento del juego, y la
segunda opcidn es dando clic en el boton de usar esta plantilla para poder crear un
juego de memoria a la creatividad de cada persona con el fin que se cumpla la

destreza planteada.

JUEGO MEMORIA X

)

O

JUEGO MEMORIA

Lorem ipsum dolor sit amet consectetuer
adipiscing elit sed diam nonummy

rimera opcion
p(c genially p [ T
[0 wwemrumud BECUNCAA. OPECION
para™crear el

propio juego

Para iniciar un juego nuevo se da clic en el boton de usar esta plantilla y aparecera
las paginas para ser modificadas al gusto de cada docente. Primero se empezara con
un nuevo titulo para lograr cambiar el texto de las diapositivas simplemente se

sefiala la palabra escriba y se escribe encima el titulo deseado.
@ - B Guardado _B 4 . Q o EXEKE <

MEROS

<]
Identifica el numero con su cantidad

Dar clic en las

para cambiar




También se puede escoger varias alternativas como son:
El texto, se puede escoger diferente tipo de texto para los titulos y subtitulos en las

diferentes paginas.
LR ) IS © o R -

Titulol1 |

Titulo 2

Subtitulo

ESCRIBEUN_  TITULO AQUI
TiTUoAQUl

Lorem ipsum dol met consectetuer
adipiscing elit sed diam nonummy

“ o aoul

Sk B e

escribe un
ot Litulo aqui

Imagen sirve para poder poner cualquiera de las imagenes que da como opcion la
aplicacion o también se puede subir una imagen que se tenga guardada en la

computadora.
O o EIZH ¢

Insertar una imagen del

computador

. LOS NUMEROS

c
Identifica el niimero con su cantidad
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En la pagina para modificar se aumenta la imagen deseada, si se desea subir la

imagen del computador dar clic en el cuadrito superior de la izquierda.
e - o

JUEGO MEMORIA

a 1

Donde esta... 3

i

Se da clic en suelta aqui tus imagenes y aparecera la carpeta de documentos, se
busca el archivo en donde se tiene guardada la imagen que se desea y se procede a

seleccionar la imagen y dar clic en abrir.
I'

T > Esteequipo > Imagenes > GUIA DIDACTICA v O O Buscar en GUIA DIDACTICA = 3
0a % =@ :
Organizar > Nueva carpeta =- O @ | Capacitate paraele.. ) UPS-QT10507pdf " Encuentra un curso.. »
UNIDAD 2 g Al
7 o - &xm -
@ OrneDrive |
= Este equipo 1c4ceab22106388
# Descargas 139577058713153  bdSeeaca2as051
pd ddjpg 3207jpg 0134 (2)jpg 0134 (3)pg 034 (4)jpg
E Documentos

0 Escritorio :2_3 7 !
= mmE

2B Objetos 3D
5d43e1d634e2bb  5d43e1d634e2bb  5d43e1d634e2bb  5d43e1d634e2bb  7baafle69b8f169

& vigeos 58 7923110405170
2. Disco local (C) 0134 (5)jpg 0f34 (6)jpg 0134 (7)jpg 0f34pg c4e79573b3f jpe RAS Y RECONOCE LA
S ' g EL NUMERO

v | |Archivos personalizados (*png; ~ list@!

Cancelar
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A continuacion, aparecera la imagen, se debe arrastras hasta el cuadrado deseado y

se puede ajustar al tamafio que se necesite.
v e ELCILY © | ©| S ©

# JUEGO MEMORIA

o

Otra opcion que existe para subir la imagen a la pagina se puede buscar la imagen
del computador dar clic derecho y poner copiar, luego ir a la aplicacion genial y

poner clic derecho, pegar en el espacio de la imagen.
© R . i 0 o EIH <
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Ahora, existe también la opcién de recursos, donde se puede utilizar cualquier
recurso deseado. Solo se da clic en cualquier figura que se despliegue y aparecera

automaticamente en la pagina.
‘ © o EXE °

# JUEGO MEMORIA

-

Elementos interactivos sirve para poder acceder a otra aplicacion por medio de un
enlace o volver a cualquier pagina deseada del juego. Dar clic en cualquier elemento
que se despliegan y aparecera automaticamente en la pagina. Se puede anclar con
un enlace o enviar a una pagina en especifico utilizando los tres botones pequefios

de arriba de la imagen.
= B EEE © o KX -

JUEGO MEMORIA

wm MEMORIZAR LAS FIGURAS Y RECONOCE LA
CANTIDAD DEL NUMERO
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En smartblocks se puede agregar graficos, para consultar y analizar datos deseados.

Al momento que se da clic en cualquier grafico ya se publica enseguida en la pagina.
e - EIm -

. JUECO MEMORIA |

v m , &
TiTULO AQUI TITULO AQUI TITULO AQUI

¥ 9230 # 17520 O 17520

Insertar se utiliza para subir audios que se deseen o videos necesarios desde Google
Drive. Dar clic en audio, subir el audio que se tenga guardado en el computador o

también se puede grabar un audio.
o M B E=Zzm o - B -
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Fondo es utilizado para que la actividad sea mas atractiva y llame mas la atencion

de los nifios, para esto se puede escoger cualquiera de los fondos que aparezcan en

galeria
: e - °

También se puede poner un fondo seleccionando desde el computador, se da clic en

suelta aqui tus imagenes y se podréa subir el fondo deseado.
e - ¢
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Aparecera este cuadro, buscar el fondo deseado, se lo selecciona y dar clic en abrir.

Automaticamente queda guardado y se lo selecciona como fondo.

I " _
- v 9% « Imagenes > FONDOS PARA CARATULAS . (9] Buscar en FONDOS PARA CA
0a %« @ :
Organizar >  Nueva carpeta - @ @ )

E? Capacitate paraele.. @) UPS-QT10501.pdf & Encuentraun curso.

tutorias o < ad
| © - KX -

@ OneDrive Q@

—
ié‘{a

® Este equipo
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Las paginas se utiliza para poder cambiar a la siguiente pagina para poder

modificarla y realizar la actividad, ver el orden en el que se presentara el juego.
© - Emm -

R

ﬂﬂﬁlm%ﬂ
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Una vez acabado la actividad y revisado todas las paginas, se da clic en el boton

listo que se encuentra en la parte superior derecha de la pagina.
e - °

Aparece un mensaje con el que dice si se desea hacer publico esta creacion, se activa
la opcidn que dice reutilizable, se escribe un titulo y una descripcion. Se da clic en
el botdn de listo. Tomar en cuenta que para que el juego sea privado se debe tener

cuenta premium.

Tres, dos, uno...
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Ahora estas tres alternativas son para utilizar este juego, al dar clic en visualizar

enseguida mostrara como esta el juego ya terminado.

X . p %
uena! Has puesto en orbita tu creacion #
Ahora elige la forma en la que quieres mostrérsela al Mundo v
Y

B B A

VISUALIZAR COMPARTIR DESCARGAR

Al dar clic en compartir nos enviara a esta ventana donde se encuentra un link y al
lado derecho se encuentra un boton con la palabra copiar, se da clic en el boton
copiar y se pega ese link en la plataforma que se utilice para que los nifios puedan
realizar la actividad, ejemplo puede en ser whatsapp, etc.

s - ;X
uena! Has puesto en orbita tu creacion »
Ahora eligelaformaenlaqu  eres mostrirsela al Mundo v
w4

WA

VISUALIZAR COMPARTIR DESCARGAR

Com
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VISUALIZACION EN PAGINA SOCIAL

VISUALIZACION EN PAGINA EXCLUSIVA

El descargar solo se podra hacerlo en caso de que se tenga una cuenta premium.

{Enhorabuena! Has puesto en érbita tu creacion /

Ahora elige la forma en la que quieres mostrarsela al Mundo

B B A

VISUALIZAR COMPARTIR DESCARGAR
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A continuacion en la pestafia de juegos se sefialan las actividades que se pueden

realizar para desarrollar las destrezas deseadas.

Juegos

QUI%

’$ BIA BE
A NUCHTOS
| |

QUIZDIADE MUERTOS v SERPIENTES Y ESCALERAS

MARTE

i

"ar

JUEGO MEMORIA QUIZTRIVIAL I PALABRA SECRETA QUIZARCADE QUIZMARTE QUIZCRUCERD QUIZPUZLE QUIZBOLERA

b | % PUERTAS I
AT Ld

QZFLOR QUIZGRANIA QUIZNATACION QUIZBOMBA Quiz fRARIO QUIZPUERTAS QUIZKALLOWEEN

Ll

—

RALLT GO TRIVIAL"GENIAL

[ —]

QUIZ CAIDA GENIAL QUIZRULETA GENIAL QUIZ TRIVIAL QUIZDETECTIVE QUIZ MARCIANITOS JUEGO DE MESA JUEGO TABLERO
JUEGODELAOCA DESCUBRE AL PERSONAJE JuecoQuign s PISTAS SECRETAS ADIVINA LA CANCION PISTAS PERSONAJE QUIZ PIXEL NAVE ESPACIAL QUIZ IMAGEN
.

8r]

nos una plantilla

F N

QUIZCOLORES
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Nombre: arbol ABC

Arbol BBC-r

Fuwemtes https://arbolabc.com/
Obijetivo: identificar y reconocer la aplicacion para el desarrollo de destrezas

cognitivas en los estudiantes.

Ambito de aprendizaje: &mbito de relacion 16gico matematica.

Indicador de logro: obtiene autonomia al momento de realizar diferentes

actividades.

Recursos:

internet
computadora
celular

Procedimientos didacticos:

Actividades iniciales (fecha, asistencia, bienvenida)

Saludo: Cancion del hola

“hola, hola, para ti y para mi, hola, hola, este canto empieza aqui, rapidito,
mas ligero, me pongo el sombrero, se me cae, lo levanto y aqui termina el
canto.

Cancion de los nimeros

“El cero es una rosca que dice ‘comeme' Si ti no te la comes, yo lo voy a
coger, el uno es un soldado con una gran nariz, parece resfriado, amén,
Jesus, hachis, el dos es un patito, nadando en una charca, persigue a mama
pata porque se le escapa, el tres es un gusano que trabaja en el circo, Baila
sobre su cola, intentando dar un brinco, el cuatro es una silla que ha puesto
boca abajo, si tl quieres sentarte, te va a costar trabajo, el cinco un policia
un poquito barrigdn. Lleva puesta una gorra para que no le dé el sol, el seis
es una guinda vestidita de rojo. Con un rabito largo por donde yo la cojo. El
siete es un camino que no tiene salida. El coche gira y gira y se aburre
enseguida. El ocho son las gafas de la abuela Lull. Se las dejo olvidadas,
¢Se las devuelves ta? EIl nueve es un globito que se ha comprado Juan, y
como lo ha perdido llora y llama mama”.
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o Identificar el nimero que se le presenta y escoger la cantidad indicada.
Realizar juego de cantidades en la aplicaciéon para la identificacion de
nameros y cantidad para lograr contar.

Repetir los pasos que realiza el docente y responder correctamente con
seguridad.

Realizar la actividad cada uno en su computador mediante las indicaciones
del docente.

e Cantar la cancion del aplauso
“bravo, bravo, bravo, bravisimo, bravo; lo hicimos muy bien”.

Sugerencias metodoldgicas:

e Se puede realizar varias actividades diferentes mediante esta aplicacion.

Evaluacion: comprobar la confianza y realizacion correcta del nifio al momento

que relaciona el nimero con la cantidad con los recursos ludicos digitales.

Arbol ABC-r

Fuemtes https://arbolabc.com/

1. Identificar que es arbol abc

Ingresar a la pagina https://arbolabc.com/ para identificar y conocer como

influye esta aplicacién en el desarrollo integral de cada nifio.

Un portal educativo para aprender jugando

Arbol ABC surge de la idea de Paola Artmann, una mamda especialista

Juegos interactivos para motivar el aprendizaje
infantil

3s sobre nuestro mé
través del juego infantil en nuestra pdgina de Metodologia

Juegos infantiles para educacidn inicial y
primaria

En Arbol ABC. encontrards juegos de aprendizaje para matemdti

stros juegos
dos a objetivos
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2. Crear actividades

Se ingresa a la pagina https://arbolabc.com/ y aparecera la pagina principal para

poder acceder a varias actividades. Se da clic en los botones que indican la edad y

escoger la edad que se desea.

Canciones Cuentos Adivinanzas Trabalenguas. Recreo Dibujos. Recursos Inglés Gencia

Abecedado  Mstemiticas  Edsdes3a5  Edades5a7 Edades7810  |SusabeteaPLUS! 2 iniciar

Ahora ofrecemos una versién de suscripcién de nuestro sitio web. jTodos los juegos sin anuncios! [x]

En la pantalla aparecera todos los &mbitos, escoger el &mbito deseado de acuerdo a

lo que se desea desarrollar.

Abecedario Mateméticas Ededes 335 EdedesSa7 Edades 7210

Ahora ofrecemos una versidn de suscripcidn de nuestro sitio web. Todos fos juegos sin anuncios!

iBienvenidos
CURIOSOS! Juegos
para nifios y nifias

de 6y 7 aios
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Aparecera todas las actividades de juegos que se pueden realizar acorde a la

destreza que se desea desarrollar.

-
\23 Matemadticas

¢

IMAS

Identifica las formas 2D y los
colores

*
- mwf\oS

Mide el tamafio de las cosas

Suma hasta 10 0 20

0’**

YN INAMY™

Suma con resultados igual a
10020

- ﬁ
con tad d
CSTRFI 1 AS

[ 23
@l ma

Resta hasta 20 con objetos

.;’ 5 - 7_7_<

Wead |

Bingo encuentra el Ordena los niimeros hasta 10
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Ordena los niimeros hasta 20

— ] =

ggmpeabezas nimeros 11 a Ordena los nimeros hasta 20

Ordena los nimeros
contando de 10 en 10

Vs N\

e - -

Ordena los niimeros 80 a 100
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Dar clic en jugar para poder iniciar el juego, asi tambien se puede dar clic en
regresar para seleccionar otro juego o dar clic en inicio para regresar a la pagina

principal.

By Google Classroom

Pw ]‘ 67

2C Num@(ﬁ@& 0=+0 -

'EST-GHMES Sn

s

EEST-CRMES to
_ frec online gamest.

2° O

Juego de niimeros hasta 10

jLuld quiere jugar al bingo contigo! Para ganar debes completar una linea de tres recuadros, asi que presta mucha
atencién para cubrir los nimeros indicados.

Obietivo
En este caso se vera la actividad del bingo, el juego que consiste en seleccionar
correctamente los nimeros que se vayan indicando, si se da clic en un nimero
incorrecto no lo aceptara hasta que se sefiale el correcto.

ebcccccccctbocacaaa

BEST-GRAMES.CO
A Ltrogentin pamestinl

Juego de niimeros hasta 10

iLuld quiere jugar al bingo contigo! Para ganar debes completar una linea de tres recuadros, asi que presta mucha
atencién para cubrir los ndmeros indicados.

Objetivo

v Yo identifico los nimeros hasta el 10.
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Al finalizar el juego saldra el mensaje de muy bien y da la alternativa de si se desea

jugar de nuevo.

Juguemos bingo: nimeros hasta 10
H Google Classroom

=
MiIMUY,BIEN'H
B iVamosajugar N

una vez mas:

b ntein

Regresar Inicio

Juego de nimeros hasta 10

iLulti quiere jugar al bingo contigo! Para ganar debes completar una linea de tres recuadros, asi que presta mucha
atencién para cubrir los numeros indicados.

Obietivo

Se puede dar clic en el boton de Google Classroom en caso de que se desee enviar

la actividad para realizarlo en casa.

Juguemos bingo: nimeros hasta 10
H Google Classroom

JMUVBIEND

iVamos a jugar

una vez mas: B
ol

Regresar Inicio

Juego de nimeros hasta 10

iLulti quiere jugar al bingo contigo! Para ganar debes completar una linea de tres recuadros, asi que presta mucha
atencién para cubrir los numeros indicados.

Obietivo
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Aparecera una ventana en la que permitira elegir la clase en la que se desea enviar
esta actividad y elegir accion deseada. Y dar clic en ir. Automaticamente aparecera

en el classroom.

C @& arbolabc.com/juegos-de-numeros/bingo-de-numeros-1-10

Capacitate para el e...

€D ups-qT1050

Compartir en Classroom

‘ Elegir clase .

Juego de nimeros hasta 10

iLult quiere jugar al bingo contigo! Para ganar debes completar una linea de tres recuadros, asi que presta mucha
atencién para cubrir los ndmeros indicados.

Objetivo

+ Yo identifico los numeros hasta el 10.

lueaos de niimeros mds divertidos

Capacitate para el e...

€D urs-arios

‘ Elegir accion

Crear una tarea

Hacer una pregunta
Hacer un anuncio

Crear material

Juego de ndmeros hasta 10

iLult quiere jugar al bingo contigo! Para ganar debes completar una linea de tres recuadros, asi que presta mucha
atencién para cubrir los nimeros indicados.

Objetivo

v Yo identifico los nimeros hasta el 10.
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icaciones ] i vida 3 i 3 icio de sesin | S... Capacitate paraele.. ) UPS-QT10!

Compartir en Classroom

o 7MO EGB =
EDUCACIGN CULTURA...

Crear una tarea -

~— i

Juego de niimeros hasta 10

jLuld quiere jugar al bingo contigo! Para ganar debes completar una linea de tres recuadros, asi que presta mucha
atencién para cubrir los ndmeros indicados.

Objetivo

¥ Yo identifico los ndmeros hasta el 10.
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MEDIOS MULTIMEDIAS

Confenido:
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Nombre: Quizizz

Quizizz

Fuemtes https://quizizz.com/

Objetivo: identificar la aplicacién para el desarrollo de destrezas cognitivas en los
estudiantes.

Ambito de aprendizaje: ambito de relacion 16gico matematica.
Indicador de logro: obtiene autonomia al momento de realizar diferentes
actividades.

Recursos:

e internet
e computadora
e celular

Procedimientos didacticos:

e Actividades iniciales (fecha, asistencia, bienvenida)

e Saludo: Cancion del hola
“hola, hola, para ti y para mi, hola, hola, este canto empieza aqui, rapidito,
mas ligero, me pongo el sombrero, se me cae, lo levanto y aqui termina el
canto.

e Cancidn de las figuras geométricas
“El cuadrado muy simple siempre es sus cuatro lados son iguales en muchas
cosas puede aparecer en los dados lo podemos ver su amigo el tridngulo
diferente es, tiene tan solo tres lados formando una piramide, también una
montafia o el lindo techo de una cabafia largo flaco o ancho puede ser corto,
alto o bajo o al revés va a cambiando segun como lo ves. del rectangulo
hablamos esta vez girando y girando como una rueda de camion el circulo
se acercard a esta cancion de forma una pelota al centro de una flor a la luna
llena y también al sol.”.

e Presentar las figuras geomeétricas e identificarlas con sus caracteristicas.

e Pintar las figuras geométricas e ir recordando el nombre de cada una.
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e Realizar juego de reconocimiento de las figuras geométricas en la aplicacion
para la identificacion de cada una de las figuras geométricas, sus
caracteristicas y su relacion con varios objetos.

e Repetir los pasos que realiza el docente y responder correctamente con
seguridad.

e Realizar la actividad cada uno en su computador mediante las indicaciones del
docente.

e Cantar la cancién del aplauso
“bravo, bravo, bravo, bravisimo, bravo; lo hicimos muy bien”.

Sugerencias metodologicas:

e Se puede realizar varios temas diferentes mediante esta aplicacion.

Evaluacion: comprobar la confianza y realizacion correcta del juego al momento

que reconoce las figuras geométricas en los recursos ludicos digitales.

Quizizz

Fuemtes https://quizizz.com/

1. Identificar que es Quizizz

Ingresar a la pagina https://quizizz.com/ para identificar y conocer como influye

esta aplicacién en el desarrollo integral de cada nifio.

O_U|Z|ZZ Biblioteca Quizi..»» TJ Lecciones  nuevo Introduzca el cédigo Iniciar sesi6n

¢Tienes una cuenta?
S+

Iniciar sesi6n ahora

2
9% Explorar

¢Qué vas a ensefiar hoy?

N Mi biblioteca
Matematicas Ver mas >

“4

|

|
—
—
2

il
34

MultiStep Inequalities EXPRESIONES ALGEBRAICAS LAS MULTIPLICACIONES FRACCIONES
o= L =10 1 = k =
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2. Crear a una cuenta de Docentes

Al abrir la pagina https://quizizz.com/ dar clic en registrarse, se encuentra en la

parte superior derecha.

QU'Z‘ZZ Q Buscar Biblioteca Quizi.. CJ Lecciones  nuevo Introduzca el cédigo Iniciar sesién

¢Tienes una cuenta?
e

Iniciar sesién ahora

% Explorar c

¢Qué vas a ensefiar hoy?

O
o

Matematicas Ver més >

Solving Multi-Step

Inequalities

Multistep Inequalities EXPRESIONES ALGEBRAICAS ~ LAS MULTIPLICACIONES FRACCIONES

Ahora se procede a completar los datos del registro, se puede registrarse con Google

0 registrarse con otro mail y dar clic en siguiente.

Unirse a un juego Iniciar sesion

Te damos la bienvenida a

Quizizz

electrénico docente o de trabajo

Hands down the best
review tool! Easy to use

Registrate con Google

with kids in class and at
home!

Riemann
-

Al inscribirte, estas de acuerdo cor
1estros Términes de servicio y Politica
de privacidad
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Al momento de dar clic registrar con Gmail aparecera lo siguiente. Escoger el mail

que se desea y dar clic para activarlo.

-~

&G Acceder con Google

©

Elegir una cuenta
para ir a Quizizz

— ﬂ‘ Leslie Coronel

Icoronelgw2021@gmail.com
@ Gatita Coronel
ginc99@gmail.com

® Usarotracuenta

Para continuar, Google compartird tu nombre, direccién de
correo electronico, preferencia de idioma y foto de perfil
con Quizizz. Antes de usar Quizizz, revisa su

Politica de Privacidad y Condiciones del Servicio.

Espafiol (Latinoamérica) ¥ Ayuda Privacidad Condiciones

También se puede acceder registrando un correo electronico en particular y dar clic

en siguiente.

Unirse a un juego Iniciar sesion

Te damos la bienvenida a
Quizizz

electrénico docente o de trabajo

. Hands down the best
Registrate con Google

review tool! Easy to use

with kids in class and at
rreo electrénico

B gatita_sweetd@hotmail.com v

scribirte, estas de acuerdo con
nuestros Términos de servicio y Politica
de privacidad

154



Es momento de escoger con qué fin se va a utilizar este recurso digital. Escoger la

opcion en la escuela.

QU'Z'ZZ Unirse a un juego Iniciar sesién

O Elige tu rol
¢:Como estas usando Quizizz?

= i

_:'TI'I"" FS € @quizizz has been an

enormously powerful
tool for me this year to
uso personal motivate Ss to reach
Gy il vocab mastery.

Vicki
@33heupel

Ahora es el momento de escoger la opcion de profesor.

Unirse a un juego Iniciar sesién

5 Never have students
been so motivated to
make equivalent

Profesor Estudiante fractions.

Q=5

un padre
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Completar la informacion de la cuenta, es decir el titulo con el que se desea, nombre,
apellido y crea una contrasefia nueva. Dar clic en el botdn continuar y estara creada

la cuenta, ya se puede utilizar quizizz.

Unirse a un juego Iniciar sesién

Informacién de tu cuenta

O Crea una cuenta

Shout out to for
being so easy to use

Leslie during remote learning...
My students work at

their own pace...
Coronel

3. Crear actividades

A continuacion, aparece su perfil ya creado y todas las actividades que se pueden

utilizar en quizizz, dar clic en el boton crear para realizar un juego nuevo.

O_U|Z|ZZ Q Buscar Biblioteca Quizi..v CJ Lecciones nuevo Introduzca el cédigo 2

L) Miss Coronel
BY Plan: Basico

¢Qué vas a ensefiar hoy?

B ¢
Q Busca pruebas sobre cualguier tema

% Explorar
- BRAIN mill'} PLAY!
3‘;

Matematicas Ver mas >

|
| —

J
Solving Multi-Step J — i,

Inequalities

S

11
33

L
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Escoger la opcion de cuestionario, ahora, la opcién de leccion es para cuenta

premium.

@ Crear

= Cuestionario

n o

Se puede crear el cuestionario completando el nombre o tema del cuestionario que

se desea reforzar y elegir la materia que se desea. Dar clic en siguiente.

M,
.? Crear un cuestionario

1. Nambre del cuestionario

Figuras geométricas

2. Elegir materias correspondientes

Inglés Fisica Quimica Biologia

Ciencias Informética Geografia Idiomas del mundo

Historia Estudios sociales Educacidén fisica Artes

Diversion Desarrollo profesional Mas...
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Se puede escribir preguntas creadas o también se puede teletransportar desde la

libreria preguntas que ya existen en Quizizz. Dar clic en escribe la tuya propia.

Anade tu primera pregunta

»
‘ Escribe la tuya Teletransportar

robia desde la libreria de
prop Quizizz

Se puede realizar varios tipos de preguntas para realizar el juego que se desea. Dar
clic en opcién multiple.
Quizizz TERMINAR

Editor de cuestionarios @ Nueva pregunta Q Teleport

—@ @ O

Rellenar el espacio

Opcién multiple
peion multlp en blanco

0 0 O

Encuesta Abierto Diapositiva @D
reate aleccion
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Se puede crear la pregunta, escribir la pregunta deseada, también se coloca

iméagenes, audio, formulas matematicas o videos en caso que se desee.

cion de respuesta 3

pcion de respuesta 4

Afadir opcién de respuesta

cién de la respuesta (opcional)

P — . ranieran  EWETRTSTR

Para colocar la imagen de la pregunta se da clic en el botén donde se encuentra una
imagen.
Quizizz

m Pregunta 1

Identifica cual figura geométrica es?

Identifica cual figura geométrica es?

Opcién de respuesta 1

Opcion de respuesta 2 E

Opcién de respuesta 3

Opcion de respuesta 4
Ariadir opcion de respuesta
Explicacion de la respuesta (opcional) _

> Temas de ctiquetas

(@ 30segundos
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Apareceré este recuadro en el que se busca del computador la imagen deseada para
colocar en la pregunta. Una vez seleccionada la imagen ya se aparecera

automaticamente en la pregunta.

@ Imagen

)

Arrastra y suelta o pulsa aqui para subir

Apareceréa en la parte derecha como va quedando la pregunta.

Identifica cudl figura geométrica es? E
I UA x triangulo cuadrado rectangulo circulo
Identifica cual figura geométrica es?
Afadir opcion de respuesta
AR ST e STOEPTEN O _ .. |
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Para las opciones de respuestas se puede escribir la respuesta 0 poner una imagen

deseada. Para ingresar la imagen dar clic en el boton con dibujo imagen.

m Rlecupi=

Fx)
Identifica cual figura geométrica es? l o) B

e Identifica cual figura geométrica es?

AR O

circulo cuadrado
Anadir opcién de respuesta
la sta r
triangulo
as de etiqueta
concean - IFNCTRRE

M2 caociindne  w

Escoger la respuesta correcta dar clic en el boton donde se encuentra el visto en la

respuesta correcta.

Identifica cudl figura geométrica es? F) E .

triangulo cuadrado rectangulo circulo

Identifica cual figura geométrica es?

O n

circulo cuadrado

Anadir opcién de respuesta

Explicac fe |a respuest

triangulo rectangulo

Dxplcacen

MAancociindnc  w
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Se puede seleccionar el tiempo para realizar esta pregunta. Dar clic en el boton de
tiempo y escoger el tiempo deseado.

Quizizz

Identifica cual figura geométrica es el triangulo?

)

Identifica cual figura geométrica es el triangulo?

C)

circulo cuadrado

Afadir opcién de respuesta

e la respuesta (

opcional)

A

triangulo rectangulo

S

CANCELAR  [iIs VOIS

®20segundos ¥

Una vez terminada la pregunta y sefialar la respuesta correcta, en el lado derecho

muestra como quedo la pregunta terminada. Poner en el boton de guardar.

Quizizz

Identifica cual figura geométrica es el triangulo? ‘f[') J =

AN

Identifica cual figura geométrica es el triangulo?

circulo cuadrado

circulo

Afadir opcién de respuesta

triangulo rectangulo

®30segundos v
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Quedara la pregunta ya guardada, también da la opcion para poder para escoger otro

tipo de pregunta para continuar haciendo el cuestionario.

Quizizz

SALIR TERMINAR

Editor de cuestionarios @® Nueva pregunta ~ Q Teleport

® Pregunta 1 # Editar & @

Identifica cudl figura geométrica es el tridangulo?

»
.

i cuadrado %
circulo triangulo

rectangulo

®20segundos v  © Temas de etiquetas

+ Afiadir imagen del cuestionario
Figuras N
geométricas
@ og 030
publico English segundo:

Puntuacién de calidad de la prueba

2.5,
,

Anade una imagen para la
prueba

Anade calificaciones

Se selecciona la opcion de caja, dar clic en el boton de color turquesa para realizar

la nueva pregunta.

TERMINAR

Quizizz

Editor de cuestionarios

IUSTHIUIICE LUal U1 @ BUUITITEU 1G53 61 U IaTHUI

AR _9®
pciones de respu
° O ° . ¢ A °
circulo cuadrado trisngulo rectangulo

®20segundos ~ P Temas de etiquetas
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@ Nueva pregunta  Q, Teleport

e

+ Afiadir imagen del cuestionario

Figuras .
geométricas

@ oo 030

publico nglish segundos

= Anade calificaciones
B Mathematics
& Importar

Puntuacion de calidad de la prueba




Aparecera la imagen de la pregunta que se puede realizar. Partir escribiendo la

pregunta deseada, se puede aumentar formula matematica, imagen audio y video.

Quizizz

Afiadir opcion de respuesta

Una vez escrita ya la pregunta, dar clic en el boton de imagen y escoger la imagen

que se desea colocar en la pregunta. Dar clic en terminado.

[ Imagen

i Eliminar Ti linado

164



Para realizar las alternativas de las respuestas se puede escribir las alternativas o

colocar una imagen. Para colocar la imagen se da clic en el boton imagen de cada

alternativa.

Completa la serie de figuras geométricas

Completa la serie de figuras geométricas

J

2sta 4

Anadir opcion de respuesta

En el recuadro se da clic y se selecciona la imagen que se encuentre en el

computador y aparecera automaticamente.

& Imagen

)

Arrastra y suelta o pulsa aqui para subir
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Una vez completar las alternativas de respuestas deseadas, se selecciona una o
varias respuestas correctas dando clic en el botén de visto. Tomar en cuenta el

tiempo que se necesita para realizar esta pregunta y dar clic en guardar.
Quizizz

Pregunta 2

Completa la serie de figuras geométricas

Completa la serie de figuras geométricas

Anadir opcion de respuesta

a respuesta (opcion

1 |

@®45segundos v CANCELAR S IS

Cxplicadion

Se selecciona la tercera alternativa de pregunta llamado rellenar el espacio en

blanco. Dar clic en el boton de color amarillo.

QU'ZlZZ odos los cambios guardados TERMINAR

Editor de cuestionarios @® Nueva pregunta Q Teleport

TUSHIUNILG UG HEWI G BRVTTIGU ING S 1 LHIalBUIg:

AE_® PaK

pcianes e respuesta Figuras P
. ~ geométricas
® Q ) ° A ® ke Egeh " i
clreulo R tridngulo o o

& Anade calificaciones
B Mathematics

& Importar

000000
Puntuacion de calidad de la prueba

2.5n¢

E

®20segundos *  Tp Temas de etiquetas

Afiade una imagen para la

prueba

Anade calificaciones
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Se realiza la pregunta deseada, si se desea se puede colocar imagen, video, audio 0

férmula matematica.

Quizizz

¢Te gustan las figuras geométricas?

/Te gustan las figuras geométricas?

o

Alternativa

Afiadir alternativa

@ 30segundos  ~

Se coloca la respuesta se puede poner una o varias alternativas, colocar el tiempo
deseado para realizar esta actividad y dar clic en guardar.

Quizizz

(Te gustan las figuras geométricas?

¢Te gustan las figuras geométricas?

2

no

Afadir alternativa

N |

(@ 30segundos v CANCELAR B GUARDAR

S
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Una vez terminadas las preguntas deseadas ir al lado derecho, dar clic en el boton

afiadir imagen del cuestionario.

Quizizz s bos cambios guardasios TERMINAR
Editor de cuestionarios @ Nueva pregunta Q Teleport
(®20segundos v T Temas de etiquetas A
Pregunta 3 #editar W @ i
° Figuras P
GerR 4
;Te gustan las figuras geométricas? geometrlcas
sponde @ oo L
pabl English  segur
si
no
Nt on de el

(®30segundos » | ©» Temas de etiquetas

000000 a

Aparecera un recuadro en el que se debe colocar una imagen, elegir el idioma
deseado, como se desea calificar y que sea visible para todos. A continuacion dar

clic en guardar.

.:.)) Informacién de la prueba

Afiadir un

0 pega un enlace a la imagen

Spanish; Castilian

1st

4. ;Quién puede ver esta prueba?

@ Publica, visible para todos

Cancelar
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Y ya esta creado el cuestionario, automaticamente aparecera en el perfil para ser

utilizado.

QUIZIZZ Q Buscar Biblioteca Quizi..» TJ Lecciones  nuevo Introduzca el codigo a

.. Miss Coronel
QY Plan: Basico r Quiz D a a

5 Figuras geométricas Remove
) ; distracting ads.

N . = 1st-4th curso » [ Mathematics
&b Explorar ,%. Vgat"ra-s"““ts-'mm Q0 B Guardar @ Compartir Editar $
b
R Go Super! ‘57
M Mi biblioteca ‘ a4
.

INSTRUCTOR-LED SESSION ASYNCHRONOUS LEARNING

iiii Informes £3 niciar una prueba en vivo ° Asignar tarea
Quitar anuncios
£2d Clases
~ @ M
@ Ajustes >
® Pregunta 1 ®20 segundos
v Mas

Q. Identifica cual figura geomeétrica es el triangulo?

@@ o m A

4. Realizar los memes para las preguntas

Dar clic en memes, se encuentra en la parte izquierda de la aplicacion y aparecera
la opcidn para poder afiadir los memes. Estos memes servirdn para al momento que
el nifio contesté la pregunta le comenté si respondié de manera correcta o incorrecta.

Dar clic en la opcion crear un conjunto de memes.

QU'Z'ZZ Q Buscar Biblioteca Quizi..» TJ Lecciones  nuevo Introduzca el cédigo Ja

JL Miss Coronel

WY Plan: Bisico

jAfiade una pizca de originalidad!

Crea un juego de memes personalizado
para tu clase, jles encantara!

‘ CREAR UN CONJUNTO DE MEMES

b Explorar

R\ Mmi biblioteca
@ Informes
523 Clases

&3 Ajustes

B Memes

3 Colecciones

‘)
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Aparecerd un recuadro que pide el nombre del conjunto de memes, escribir un
nombre, se escoge el idioma, la actividad dar clic en publico y por ultimo en

terminado.

R

». ' Editar conjunto de memes

Ponle nombre a tu conjunto de memes

LESLIE

English

‘ @ Publico O Privado
—

Se creo la carpeta de memes, ahora se puede identificar que hay un lugar para
memes correctos y otro para memes incorrectos. Dar clic en el boton de crear un

meme correcto.

QU'Z'ZZ Q, Buscar Biblioteca Quizi...v CJ Lecciones ' nuevo Introduzca el cédigo ja

. Miss Coronel
i3 Plan: Basico

B8 Creado a il ite ago por @gatita sweets 10107 - e Lo
.

Memes correctos (0) Memes incorrectos (0)

dh Explorar

i Mi biblioteca
Ol

i Informes

&2d Clases

€ Ajustes o

B Memes

3 Colecciones

Crear un meme corre...

& Perfil

> Cerrar sesion
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En este recuadro se puede subir la imagen que se desea para meme. Dar clic en subir
una imagen.

Q Buscar Biblioteca Quizi..» J Lecciones

nueve

Introduzca el cédigo o

i Miss Coronel

& Plan: Basico 1. Subir una imagen

] Subir una imagen

db Explorar

P

M Mi biblioteca
#i Informes
g% Clases

3 Ajustes

B Memes
3 Colecciones
o

o Perfil

[ Cerrar sesién

r
En seguida aparece un recuadro donde se escoge la imagen deseada para crear los

Volver

memes Yy se da clic en abrir.

-

“ v 1

: _
2 Buscar en GUIA DIDACTICA .
\ K

e} o Capacitate para el e.. »

> Este equipo > Imagenes > GUIA DIDACTICA v [&]

Organizar ~ Nueva carpeta = -

UNIDAD 2 ~
@ OneDrive

= Este equipo

Introduzca el cédige £

cuadrado circulo circulo

triangulo

4 Descargas
Documentos
I Escritorio

= Imagenes
J’ Mdsica

_J Objetos 3D

B Videos

% Disco local (C:)
v

£23 Clases

&3 Ajustes

I B Memes
(O Colecciones
& Perfil

> Cerrar sesion

Figuras-Geometri
cas-con-su-Nom
bre.. (6).jpg

nnangn
alzlesior |
Figuras-geometri

cas-para-nifios-1
-scaled,jpg

Figuras-Geometri
cas-con-su-Nom
bre. (7)jpg

EXPERIMENT 25

images (1)jpg

Figuras-Geometri
cas-con-su-Nom
bre. (8)jpg

€ >
SELLO UTljpg

Figuras-Geometri
cas-con-su-Nom
bre.. (9).jpa

Tangled-Up-Stitc
h_800x800_SEPS-
1000x1000.jpg

Nombre: | Tangled-Up-Stitch_800x800_SEPS-1000x1000,jpg

Figuras-Geometri
cas-con-su-Nom
bre..jpg ‘

e 4
) ,ﬂ

tenor.gif

V| Archivos personalizados (*.gifi*,

Abrir
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Se puede modificar la imagen al gusto de cada docente y se da clic en subir.

Recorta o rota la imagen antes de subirla

Ahora se desea escribir sobre la imagen un mensaje motivador para que aparezca
en el meme, escribir un nombre para el meme. Se da clic en el espacio de agregar
texto y se escribe el mensaje.

Q Buscar Biblioteca Quizi..»v CJ Lecciones  nuevo Introduzca el cédigo

).\ Miss Coronel
Plan: Basico 1. Subir una imagen

£ Subir una imagen

2. Add the caption

db Explorar
A Mi biblioteca

@ Informes

593 Clases \
@ Ajustes .“ .’. . V. _
ENTER TEXT HERE
B Memes
& . 3. Nombra tu meme
3 Colecciones
)
& Perfil

(> Cerrar sesion Volver m
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Una vez completados los espacios en blanco para escribir ya se procede a dar clic

en guardar y estara creado automaticamente el meme.

QU'Z'ZZ Q Buscar Biblioteca Quizi..v CJ Lecciones  nuevo Introduzca el c6digo

L. Miss Coronel
¥V Plan: Basico 1. Subir una imagen

E4) Subir una imagen

2. Add the caption

&b Explorar

GORRECTO!

R\ Mmi biblioteca
~

0 Informes

893 Clases

&

Ajustes

B

Memes

3. Nombra tu meme

Colecciones
EXCELENTE
& Pperfil

> Cerrar sesion Volver m

g

Se procede a realizar los mismos pasos para crear todos los memes deseados hasta

estar satisfecho con la actividad.

QU'Z'ZZ Q Buscar Biblioteca Quizi..» CJ Lecciones  nuevo Introduzca el cédigo Q

W) Miss Coronel

QY rlan: Bsico B Creado 5 hours ago por @gate - + HECHO
Memes correctos (3) Memes incorrectos (3)

I DiDIloTeCa <
. /colmﬂf'“" )
23 Clases
3 Ajustes Q
B Memes . \ b
SIGUEADELANTE.

Colections Crear un meme corre...

Perfil MIN .
> Cerrar sesion
~ N
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Ahora se pasa a los memes incorrectos y de igual forma se realiza el mismo

procedimiento que se hizo para crear los memes.

QU'Z'ZZ Q Buscar Biblioteca Quizi..» CJ Lecciones ' nuevo Introduzca el cédigo

i Miss Coronel

=Y Plan: Basico

¥ Actualiza a Super LESLIE (editan il + HECHO

Este conjunto de memes esta INCOMPLETO.

*« Creado 14 minutes ago por @gatita_sweetd_10107 Afiade al menos un meme correcto y otro
® crear < Incorrecto
= Memes correctos (3) Memes incorrectos (0)
b Explorar
[ Mi biblioteca

Al Informes

528 Clases

& Ajustes

L+ J

& Memes

O Colecciones

-

Crear un meme incorr...

Asi mismo se pueden crear todos los memes que se desee de la misma forma que
se creo los anteriores. Una vez terminado los memes correctos e incorrectos dar clic
en el botdn hecho y quedara guardados para que aparezcan en las preguntas de los

cuestionarios de forma aleatoria.

(?*' "\ Miss Coronel
G

y
Plan: Basico

B hchialan 4 Siioe LESLIE (editar) W « COMPARTIR DUPLICAR

; HECHO
PR ‘
® Crear v

= Memes correctos (3) Memes incorrectos (3)

db Explorar

%\ Mi biblioteca

@i Informes INTENTA LA PROXIMA

823 Clases

@ Ajustes Q

B Memes

TU/RUEDES!

3 Colecciones
Crear un meme incorr...

o
b EDITAR ELIMINAR EDITAR ELIMINAR
C
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Y se tendra ya la carpeta con los memes creados, si se desea se puede crear otro

conjunto de memes siguiendo los pasos anteriores.

QUIZIZZ Q Buscar Biblioteca Quizi..» I Lecciones  nuevo

Introduzca el cédigo a

.‘E Miss Coronel
B Plan: Basico

o

b Explorar

M Mi biblioteca

#%i Informes

Crear nuevo conjunto LESLIE
7! de memes Gy ciza
o Clases * por @gatls
€3 Ajustes
2 Memes

O Colecciones

175



-~
-

RECURSOS LUDICOS Br@rTAtfé Nﬂf.l
MEDIOS AUDIOVISUALES

Contenido:

o Pinterest




Nombre: Pinterest

(@) Pinterest

Fuemtes https://www.pinterest.es/
Objetivo: identificar la aplicacién para el desarrollo de destrezas cognitivas en los

estudiantes.

Ambito de aprendizaje: ambito de relacion 16gico matematica.

Indicador de logro: obtiene autonomia al momento de realizar diferentes
actividades.

Recursos:

e internet
e computadora
e celular

Procedimientos didacticos:

e Actividades iniciales (fecha, asistencia, bienvenida)

e Saludo: Cancion del hola
“hola, hola, para ti y para mi, hola, hola, este canto empieza aqui, rapidito,
mas ligero, me pongo el sombrero, se me cae, lo levanto y aqui termina el
canto.

e Adivinanza
“soy mas de uno sin llegar a tres, y llego a cuatro cuando dos me des”.

e Presentar los numeros del 1 al 20 e reconocerlos mediante la observacion de
diferentes dibujos de nimeros con cantidades.

e Realizar un rompecabezas cortando las piezas y armando en orden los
ndmeros.

e Lograr ver imagenes de varios numeros, reconocer cada uno con su cantidad
en la aplicacion para la identificacion de cada uno de los nimeros, sus
caracteristicas y su relacion con varios objetos.

e Repetir los pasos que realiza el docente y responder correctamente con
seguridad.

e Realizar la actividad cada uno en su computador mediante las indicaciones
del docente.

e Cantar la cancion del aplauso
“bravo, bravo, bravo, bravisimo, bravo; lo hicimos muy bien”.

177


https://www.pinterest.es/

Sugerencias metodologicas:

e Se puede realizar varios temas diferentes mediante esta aplicacion.

Evaluacion: comprobar la confianza, creatividad y realizacion correcta en cada

actividad al momento que reconoce los nimeros en los recursos ludicos digitales.

(®) Pinterest

Fuemtes https://www.pinterest.es/

1. Identificar que es Pinterest

Ingresar a la pagina https://www.pinterest.es/ para identificar y conocer como

influye esta aplicacién en el desarrollo integral de cada nifio.

@ Pinterest Informaciéon  Empresa  Blog w Registrate

Descubre tu proxima
idea para las cenas de entre semana
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2. Crear a una cuenta de Docentes

Al abrir la pagina https://www.pinterest.es/ dar clic en registrarse, se encuentra

en la parte superior derecha.

@ Pinterest Informacion ~ Empresa  Blog Registrate

Descubre tu préxima '
idea para las cenas de entre semana

Para poder registrarse aparece un recuadro en el que se da a notar que existen tres
formas para lograr registrarse, la primera es colocando el correo electronico y una

contrasefia hueva deseada y dar clic en continuar.

®

Te damos la bienvenida a

Registrate

experimentar

pa ra lesgaby9@hotmail.com

==
acceder a K

L]
A s scagras L= Condiciones de servidio
Polica de priv cidad se Prizrest

£¥a eres miembro? Inicar sesién

Crear una cuenta para empresa
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Aparecera un mensaje en el que da la bienvenida a Pinterest y pide dar clic en el

botdn de siguiente.

gatita_sweet8@hotmail.com

iTe damos la bienvenida a

Pinterest

Gatita Sweet! #

Tus respuestas a las proximas preguntas nos ayudaran
a encontrar las ideas correctas para ti

Siguiente

¢Ya tienes una cuenta de Pinterest?
Inicia sesion con tu cuenta

Completar el dato que aparece a continuacion, dar clic en el boton en blanco de

acuerdo a lo deseado.

¢Como te identificas?

Mujer

Hombre

Especificar otro
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A continuacion, se completa el idioma y pais o regién donde se encuentra y se da

clic en siguiente.

Elige tu idioma y pais/region

Espafiol (Américas)

Ecuador

Siguiente

Se puede escoger hasta 5 temas de interés a su eleccion.

iUltimo paso! Cuéntanos qué cosas te interesan

Disefio de
interiores Magquillaje

S AupicON
DEPOLLO

Elige 5 mas
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Se decide los temas de interés y se los selecciona, dar clic en boton listo y esta

creada su cuenta.

* e o o o

jUltimo paso! Cuéntanos qué cosas te interesan

PDBPOLED
Recetas.™ 4

Ahora para crear la cuenta mediante Facebook dar clic en el boton de color azul
continuar con Facebook y se creada automaticamente la cuenta en Pinterest.

@

Te damos la bienvenida a
Pinterest

Registrate
para
acceder a

0
@) Continuar como LeSs
]
I e a S G Continuar con Google

7. 2cspta: 22 Condiciones de servicio /3
Politica de privacdad i f ~rovert

2Ya eres miembro? Inicar sesion

Crear una cuenta para empresa
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Para poder registrarse con cuenta Gmail se puede dar clic en continuar con Google,

se selecciona el Gmail deseado y se crea automaticamente la cuenta.

@

Te damos la bienvenida a
Pinterest

Registrate
para

acceder a -_Ee

[ ]
l d e a S G Continuar con Google
pon

Concicione: de servicio /3
wacidad do P reavert

2¥a eres miembro? Iniciar sesion

Crear una cuenta para empresa

3. Crear a una cuenta de Docentes

Aparece la pagina principal con todos los intereses que se escogid, se puede
visualizar y escoger lo deseado. También se puede dar clic en buscar y buscar el

tema deseado.

@ @ Siguiendo Q Buscar ‘ g G v
s y anuncios personalizados y para analizar el trafico en nuestro
Administrar las cookies Aceptar todas

Usamos cookies para ofrecer experil
sitio. Lee nuestra

politica de cookies

para obtener mas informacion.




Al dar clic en el botdn siguiente y aparecera pagina que se puede escoger al agrado

de cada uno, dar clic en el botdn seguir.

iTu Feed de seguidos esta vacio!

Todas  Tendencias  Animal, Arquitectura  Arte  Belleza Mas v

P RS SEE]

Glamour México y Latinoamé... Se e Doublecloth
212.3 mil Seguidores 9 174.1 mil Seguidores

Cuentas de Moda que creemos te encantaran Cuentas populares de Pinterest

R >

Mujer de 10 © EsLlaModa @
Segulr . .
1.3mill. Seguidores 2.7mill. Seguidores

Cuentas de Moda que creemos te encantarén Cuentas populares de Pinterest

oo PR S )
Hs b :
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Tabla 41

Plan de Accién Propuesta

OBJETIVO OBJETIVOS ESPECIFICOS ACTIVIDADES RECURSOS TIEMPO RESPONSABLES
GENERAL
Fortalecer el &ambito e Organizar para la Realizacion de una solicitud a las Computadora 1 hora Leslie Coronel
de la relaciéon logico elaboracion de una autoridades para la aprobacion y Impresora
matematica en los guia didactica de ejecucion de la guia didactica. Papel bond
nifios y nifias de cinco recursos ludicos
a seis afos, mediante digitales para el
la  utilizacion  de desarrollo del &mbito
recursos ludicos de relacion ldgico
digitales matematico en los
nifios de cinco a seis
anos.
e Socializar a los
docentes la guia Presentacion del material ludico de
didactica de recursos Maneravisual y la socializacion de la
ludicos digitales para guia didactica. Computadora 2 horas Leslie Coronel

del

relacion

el desarrollo
ambito de

I6gico matematico en

185

Guia didactica
Proyector
Salén de

audiovisuales



los nifios de cinco a
seis afos.
e Capacitar a los
docentes sobre la
guia didactica de
recursos ludicos
digitales para el Actualizacion de las planificaciones
desarrollo del &mbito mediante las nuevas estrategias

de relacién légico ludicas empleadas en la guia.

matematico en los Guia didactica 1 horas Leslie Coronel
nifios de cinco a seis Modelo de
afos. planificaciones

Computador

Elaborado por: Coronel Leslie
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Tabla 42

Plan de capacitacion a los docentes

OBJETIVO DE CONTENIDOS METODOLOGIA RECURSOS  CRITERIOS DE
LA DIDACTICOS EVALUACION
CAPACITACION
Actualizar a los Educaplay Realizar un taller para ¢ Computador Analizar y
docentes para Genially los docentes de la as desarrollar la
fortalecer el ArbolABC institucion celulares informacion
ambito de la Quizizz internet planteada paso a
relacion  logico Pinterest guia paso con el fin
matematica en los didactica de obtener

nifios y niflas de

cinco a seis afos,

mediante la
utilizacion de
recursos ludicos
digitales.

aprendizaje
significativo en
los recursos

ludicos digitales.

Elaborado por: Coronel Leslie
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Tabla 43

Administracion de la propuesta

INSTITUCION RESPONSABLES ACTIVIDADES

PRESUPUESTO FINANCIAMIENTO

Leslie Coronel

Solicitar permiso a la

Unidad educativa autoridad.

_ e Convocar a los docentes
Presidente George para la capacitacion.
Washington e Planificar la capacitacion

e Andlisis de los recursos
ludicos.
e Evaluacion de la

Capacitacion.

autofinanciamiento

Elaborado por: Coronel Leslie
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Tabla 44

Evaluacion de la propuesta

PREGUNTAS EXPLICACION
BASICAS
1. Para qué Para solucionar el problema de los recursos ladicos

2. De qué personas

w

Sobre qué aspectos

Quiénes
Cuéando
Donde

Cuantas veces

© N o 0 &

Qué técnicas de
recoleccién
9. Con qué

10. Enqué
situacion

digitales

Beneficiarios del primero de Bésica

Recursos ludicos digitales y Ambito de relacion légico
matematica

Los docentes

En el afio 2020-2021

Institucion educativa Presidente George Washington
Una vez

Listas de cotejo

Recursos propios

En época de pandemia

Elaborado por: Coronel Leslie
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Mandalas

DIDACTICA

METODOLOGIA
ACTIVA

RECURSOS
LUDICOS
DIGITALES

VARIABLE
INDEPENDIENTE

INFLUYE
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CURRICULO DE
PREPARATORIA

EJES DE
DESARROLLOY
APRENDIZAJE

AMBITO RELACION
LOGICO
MATEMATICA

VARIABLE
DEPENDIENTE




RED CONCEPTUAL DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE

RECURSOS LUDICOS

DIGITALES

Conceptualizacion Importancia Caracterfsticas clasificacion

Medios hipertexto

Medios hipermedia

Medios multimedia

Medios audiovisuales

disefio atractivo

de las pantallas

Acceso a la

informacion

Integracion de

los sistemas

multimedia
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RED CONCEPTUAL DE LA VARIABLE DEPENDIENTE

RELACION LOGICO
MATEMATICA

Habilidades . -
Conceptualizacion importancia B Nociones caracteristicas
especificas

Nocién de clasificacion
Nocién de seriacion

Nocién de cantidad

Nocion de namero
— Nocidn de tiempo-espacio
Nocién de correspondencia

Disfrute en

los nifios

motivacion

verbales

representacion

Superacion

de desafios

Légica 0

pensamiento
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