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RESUMEN EJECUTIVO 

En la actualidad se detectó en la UEQ el bajo rendimiento en la utilización del  

razonamiento lógico para la resolución de ejercicios con ecuaciones e inecuaciones, es 

por eso que la presente investigación tiene como finalidad insertar las herramientas 

tecnológicas y la gamificación en el proceso de enseñanza y aprendizaje de ecuaciones 

e inecuaciones de primer grado con una incógnita para dar solución a la problemática 

detectada inicialmente en la que se utilizará recurso innovador que permiten incentivar 

el aprendizaje en los estudiantes, es por eso que para su análisis se plantea una 

metodología con enfoque mixto, cauli-cuatitativa en la recolección y procesamiento de 

datos en donde se utiliza la encuesta y la entrevista as cuales aportaran con información 

relevante ante las necesidades de mejorar el rendimiento académico y estrategias 

innovadoras en las aulas de clase. A partir de estos resultados y después de su 

aplicación se valida la pertinencia de la solución al problema con dos expertos y 

conocedores del tema. Seguido de la aplicación de las estrategias de gamificación 

buscando resultados positivos en la demostración del razonamiento lógico en los 

estudiantes. Se concluye que el diseño de la gamificación y las herramientas 

tecnológicas fomentarán el desarrollo del pensamiento lógico en el desarrollo y 

solución de ejercicios alcanzando un aprendizaje esperado. 

 

DESCRIPTORES: herramientas tecnológicas, gamificación, aprendizaje, 

pensamiento lógico. 
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ABSTRACT 

      

Poor performance on logical reasoning when solving equations and inequalities has 

been evidenced lately at “Unidad Educativa Quisapincha” Elementary School. 

Therefore, the aim of the current research is to use gamification and technological tools 

in the process of teaching and learning first-grade equations and inequalities with one 

unknown of math problems. In this way, gamification and technological tools are 

teaching strategies used as innovative resources that highly encourage learning among 

students. Regarding the research methodology, the mixed approach and qualitative-

quantitative approach were applied; besides, surveys and interviews were used in this 

study, which required the collection and processing of data. Hence, reliable and 

relevant information to improve academic performance and innovative strategies in 

classrooms was gathered. It is worth saying that, after having got the results the solution 

to the research problem was validated by two educational experts of the subject. 

Consequently, the application of gamification strategies was carried out to get positive 

results during the process of logical reasoning in students. To conclude, it is determined 

that the designing of gamification and technological tools will highly promote the 

development of logical thinking as well as the development and solution of exercises, 

in this way the expected learning outcomes will be met. 

 

      

KEYWORDS: gamification, learning, logical thinking, technological tools.



 

 

INTRODUCCIÓN 

 

Importancia y actualidad 

 

La línea de investigación del presente trabajo es la innovación, pues busca 

incorporar las TICS en el proceso de enseñanza y de aprendizaje de las Matemáticas lo 

que a la vez permitirá el cumplimiento de los modelos de calidad educativa, la sub línea 

de investigación, es el aprendizaje, debido a que propicia el trabajo colaborativo entre 

los integrantes de la comunidad educativa y permite que los estudiantes desarrollen su 

pensamiento lógico matemático en la resolución de problemas de la vida cotidiana y 

que se desempeñen como entes justos, solidarios e innovadores aportando de esta 

manera al cumplimiento del perfil de salida del bachiller ecuatoriano.  

 

Se considera pertinente el desarrollo de esta investigación, debido a que la finalidad 

de la educación ecuatoriana es formar a seres capaces de desempeñarse de manera 

autónoma e independiente dentro de una sociedad globalizada, capaces de resolver 

problemas de la vida cotidiana a través del desarrollo de un pensamiento crítico y 

lógico. 

 

La Constitución de la República del Ecuador garantiza que el estado ofrezca una 

educación de calidad y calidez a su población, enmarcada en las normas del Buen Vivir.   
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Ley Orgánica de Educación Intercultural, el currículo de la Educación General 

Básica Superior, los resultados de las pruebas Ser bachiller proporcionados por el 

INEVAL, en el área de Matemáticas incorporan la importancia de desarrollar en los 

educandos un pensamiento crítico, analítico y reflexivo y por tanto el razonamiento 

lógico matemático y aunque no esté estipulado textualmente, el objetivo del proceso 

enseñanza aprendizaje es que los estudiantes logren resolver problemas de la vida 

cotidiana.     

 

La Constitución de la República del Ecuador (2008) en su Sección quinta, Art. 26 

Sección 6 manifiesta que toda persona tiene derecho a la educación y que es obligación 

del estado su cumplimiento; garantizando igualdad, equidad e inclusión dentro de la 

sociedad bajo la normativa del buen vivir. En el Art 27 de la misma sección establece: 

La educación garantizará el desarrollo integral del ser humano, promoviendo respeto a 

la sociedad, medio ambiente, y a la libre expresión; la misma será obligatoria, de 

calidad y calidez; promoviendo cooperación, equidad, respeto hacia su cultura, 

tradiciones y creencias y estimulará el desarrollo de habilidades, capacidades y 

destrezas para el progreso personal, familiar y social.  

 

El estado ecuatoriano según lo manifestado en los artículos mencionados 

anteriormente proporciona y garantiza a sus ciudadanos una educación gratuita, 

intercultural; fomentando democracia, equidad de género, creencias, justicia, paz y 

solidaridad para el desarrollo del país.  
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En la Sección sexta, Art 347, numeral 1, manifiesta que es responsabilidad del 

estado perfeccionar la calidad de educación en los centros educativos garantizando que 

su infraestructura y equipamiento sean espacios adecuados para el desarrollo de las 

actividades, fortaleciendo así la educación pública, es decir, el estado es responsable 

de dotar a las instituciones educativas de los recursos necesarios para que estas puedan 

ofrecer una educación eficaz y eficiente a la comunidad.  

 

La Ley Orgánica de Educación Intercultural Bilingüe (2012) en su Título I, Art. 2 

de los Principios, literal b, establece que el estado ecuatoriano propicie una educación 

en constante transformación, generadora de cambios; constituyéndose en una 

herramienta eficaz para la construcción de una nueva sociedad centrada en el 

aprendizaje de niñas, niños y adolescentes impulsándoles a crear su proyecto de vida, 

el literal ll del mismo título, capitulo y artículo fomenta la pertinencia dentro de un 

ambiente natural y social en miras a responder las necesidades propias de su entorno 

enmarcadas en el respeto de su cultura e identidad   en los ámbitos local, nacional y 

mundial. 

 

Estos dos literales hacen referencia al quehacer educativo en busca de cubrir las 

necesidades de la población estudiantil, respetando sus creencias, tradiciones, 

diferencias individuales y colectivas de niñas, niños y adolescentes ayudándolos a 

construir sus metas y objetivos de vida. 
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El Título I, Art. 3, literal d manifiesta que uno de los fines de la educación es insertar 

a los ciudadanos en la construcción activa de una sociedad en constante transformación, 

justa equitativa y libre, es decir la educación ecuatoriana busca potenciar en los 

estudiantes una conciencia crítica y lógica con capacidad analítica, lo que debe ser 

responsabilidad de los actores educativos. 

 

El título II, capítulo cuarto, Art. 11, estipula que es obligación de los profesores 

propiciar una educación de calidad y calidez, puesto que ellos son los actores 

indispensables dentro del proceso educativo, mientras que el literal d, manifiesta que 

otro de los deberes de los profesores es brindar el apoyo y seguimiento necesario a 

todos sus estudiantes, en especial a aquellos que presentan rezago dentro del proceso 

de enseñanza y aprendizaje dotándoles de recursos y orientaciones pedagógicas que les 

permita superar estas dificultades y el desarrollo de habilidades, destrezas y 

competencias. 

 

Estos dos artículos, consideran al profesor como el corresponsable del proceso 

educativo, pues su rol es buscar los métodos y las estrategias adecuadas para que el 

aprendizaje de los estudiantes sea óptimo, las mismas que deben ser acorde al contexto 

en donde se desarrolla este proceso.  

 

Al analizar el Currículo de Educación General Básica Superior, se evidencia que el 

proceso de aprendizaje es acorce a la edad cronológica, al nivel y subnivel que se 

encuentren los estudiantes, así pues, en el subnivel de preparatoria y elemental su 
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aprendizajes es lúdico, visual e intuitivo, es decir aprenden mediante juegos, mientras 

que el aprendizaje de los subniveles medio y superior se da a través de definiciones, 

teoremas y demostraciones, es decir, un aprendizaje crítico y reflexivo, desarrollando 

así su pensamiento lógico lo que les permitirá resolver problemas de la vida cotidiana. 

 

Líderes y representantes a nivel mundial instalados en reunión permanente, el 25 de 

septiembre del 2015, buscaron estrategias para mejorar la calidad de vida en la 

población mundial en todos los ámbitos, para ello creen que es pertinente erradicar la 

pobreza y la protección del planeta, es así que crean un conjunto de diecisiete fines,  a 

los que le denominan objetivos desarrollo sostenible (ODS), el cuarto de estos objetivos 

busca propiciar una educación de calidad, pues al ofertar calidad y calidez educativo 

las personas tendrán mayor facilidad para acceder a un trabajo justo fomentando 

igualdad de oportunidades.  

 

La investigación resulta trascendental e importante debido a que permite el diseño 

de un  recurso innovador dentro del proceso de enseñanza aprendizaje de las 

Matemáticas, en particular en solución de ecuaciones e inecuaciones de primer grado, 

el utilizar las herramientas tecnológicas y gamificación dentro de este proceso resulta 

motivador para los educandos, ya que con su aplicación serán los estudiantes quienes 

construyan su propio aprendizaje mediante juegos que estarán colgados en la red, lo 

que a la vez les permitirá la resolver problemas propios de su entorno y la sociedad en 

sí.  
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JUSTIFICACIÓN 

 

El desconocimiento de los docentes sobre en el uso de las herramientas tecnológicas 

como estrategias de enseñanza ha provocado limitaciones en el proceso de aprendizaje 

de la Matemática especialmente de las ecuaciones e inecuaciones de primer grado con 

una incógnita. 

 

La eficacia y eficiencia del proceso de enseñanza aprendizaje depende sin duda de 

las estrategias aplicadas por los profesores, de acuerdo con Hernández (2017), el 

profesor debe formar seres competentes con ansias de transformar una sociedad, 

supone que es importante la incorporación de las TICS como recurso de aprendizaje, 

las mismas que resultan motivadoras y propicias para que los conocimientos adquiridos 

sean puestos en practica en su vida diaria.  

 

El aplicar la gamificación como estrategia de aprendizaje contribuye a transformar 

el proceso educativo, ya que al enseñar y aprender mediante juegos con la utilización 

de un ordenador motiva al educando a aprender, así que se ha realizado un análisis a 

nivel Latiamericano, en donde se ha evidenciado que las nuevas tecnologías de la 

información y la comunicación han permitido innovar el aprendizaje en todas las áreas 

del conocimiento, en Matemáticas en particular han logrado mejorar la compresión de 

procesos para resolver ejercicios y a la vez han contribuido en la solución de problemas 

de la vida cotidiana.  
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Por otro lado, el desarrollo del pensamiento lógico no es una problemática local, 

sino global, Casallas & Mahecha (2019) mencionan que, en Colombia se ha 

evidenciado un bajo rendimiento en las pruebas saber de los estudiantes de 3ro, 5to y 

9no año y pese a que se ha visto un incremento notable en sus resultados del 2018 en 

comparación al 2017, su rendimiento sigue siendo bajo y está lejos de alcanzar los 

niveles propuesto por el Ministerio de Educación al 2025.  

 

Además, manifiestan que está dificultad es más evidente en instituciones del sector 

rural, ya que las mismas no cuentan con los recursos necesarios de infraestructura, 

tecnología, humanos que a la larga se han convertido en limitantes de generar 

aprendizajes significativos.  

 

Como alternativa de solución ante lo anterior expuesto, plantearon aplicar la 

gamificación como estrategia de aprendizaje en la solución de problemas aritméticos 

en instituciones educativas del sector rural, el mismo que luego de ser ejecutado en 

varias instituciones del sector rural de Bogotá mostraron que el aprendizaje de los 

estudiantes fue significativo y por ende el resultado de las pruebas saberes también 

mejorará.   

 

En el Ecuador, de acuerdo a información recaba desde la página oficial del Instituto 

Nacional de Evaluación Educativa (INEVAL), a partir del año lectivo 2013 – 2014, en 

el régimen Sierra estableció una prueba de saberes estandarizada denomina Pruebas 

Ser Bachiller para estudiantes de Tercer año de bachillerato, la misma que les permitía 
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la incorporación como Bachilleres de la repúblico y el acceso a la educación superior, 

la misma que constaba del Dominio Matemático, Lingüístico, Científico, Social y un 

apartado de aptitud Abstracta. 

 

En base a los antes mencionado Mejìa, Mendez, Camatón , & Torres  (2018) se 

evidencia bajos rendimiento en los resultados de las estas pruebas en el año lectivo 

2016 - 2017, sobre todo en el Dominio matemático, en donde pese a que se observa un 

gran cantidad de educandos en un rango de elemental con calificaciones entre 7 y 7.99, 

también existe un gran porcentaje de estudiantes ubicados en rango de insuficiente, es 

decir calificaciones menores a 7, aspecto que genera preocupación a la educación 

ecuatoriana, ante lo cual el Ministerio de Educación, considera pertinente que se busca 

nuevas recursos de aprendizaje como la gamificación y herramientas tecnológicas que 

permitan innovar el proceso de enseñanza y por tanto motivar a los estudiantes a 

aprender.  

 

En referencia  a lo anterior manifestado y tomando como base a la Unidad Educativa 

Quisapincha en donde se ha evidenciado que los estudiantes presentan bajo 

rendimiento en aprendizaje de Matemáticas  sobre todo al desarrollar su pensamiento 

lógico, es así que el presente proyecto pretende a través de la creatividad, criticidad y 

argumentación generar aprendizajes ,  para lo que será necesario buscar recursos 

innovadoras como las herramientas tecnológicas y la gamificación, las mismas que 

permitirán que el proceso de enseñanza aprendizaje sea óptimo y nuestros estudiantes 
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puedan desenvolverse con justicia , solidaridad e innovación y resuelvan problemas de 

la vida cotidiana. 

 

La finalidad de la presente investigación es dotar a los estudiantes de Octavo año de 

EGB, de las herramientas necesarias para la solución de ecuaciones e inecuaciones de 

primer grado, mediante la utilización videos, juegos, retos matemáticos o cualquier otro 

recurso tecnológico que generan el desarrollo del pensamiento lógico dando un mejor 

resultado en el aprendizaje. 

 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

La Matemática es una ciencia exacta, la misma que ha creado fobia en los 

estudiantes en el buscar aprender, especialmente en aquellos que inician la instrucción 

básica superior en donde después de aplicar la prueba de diagnóstico se evidenció que 

los estudiantes no pueden realizar la traducción de un lenguaje natural a un lenguaje 

matemático, es decir no aplica el razonamiento para plantear una ecuación e 

inecuaciones mucho menos su resolución. Es así que se detecta la siguiente 

problemática la misma que determina el escaso desarrollo del pensamiento lógico de 

los estudiantes del Octavo año creando problemas en resolución de ejercicios.  

 

 Tomando en cuenta la situación antes mencionada la investigación busca dar 

solución al problema detectado mediante la motivación e innovación para encontrar 

interés ante los contenidos que son parte de la secuencia lógica de los nuevos saberes, 
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dejando de generar preocupación de parte del docente al no cumplir los objetivos de 

las planificaciones curriculares elaboradas en el proceso de enseñanza aprendizaje. Es 

por eso que nos planteamos la siguiente interrogante para nuestra investigación. 

 

¿La gamificación y las herramientas tecnológicas contribuyen al desarrollo del 

pensamiento lógico en el aprendizaje de ecuaciones e inecuaciones de primer grado en 

los estudiantes de octavo año de Educación General Básica de la Unidad Educativa 

Quisapincha? 

 

Campo de acción 

Proceso de enseñanza-aprendizaje de Matemática 

Objeto de estudio 

Pensamiento lógico  

 

Objetivos 

 

Objetivo general 

Crear un aula virtual mediante herramientas tecnológicas basadas en la gamificación 

como recurso de aprendizaje para fortalecer el pensamiento lógico.  

Objetivos específicos 

Fundamentar teóricamente la gamificación y las herramientas tecnológicas, en el 

adiestramiento lógico de la matemática.  
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Diagnosticar la pertinencia de los recursos de aprendizajes para la enseñanza de la 

Matemática.  

 

Diseñar recursos mediante el uso de la gamificación y las herramientas tecnológicas, 

para el desarrollo del pensamiento lógico y el aprendizaje. 

 

Valorar el aula virtual como recurso de aprendizaje y desarrollo del pensamiento 

lógico mediante el método de especialistas. 
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CAPITULO I 

MARCO TEÓRICO 

 

Antecedentes de la investigación 

 

La importancia de aprender Matemáticas, radica en el desarrollo del  pensamiento 

lógico para la solución de problemas cotidianos, es así que para alcanzar esta finalidad, 

los profesores deben aplicar estrategias que motiven a sus estudiantes a aprender,  

siendo una de ellas las herramientas tecnológicas y la gamificación, para lo cual se 

toma como referencia a la investigación realizada en España por Murua (2013), quien 

manifiesta que los resultados de las pruebas PISA en el área de Matemáticas son bajos, 

esto se debe a que muchos estudiantes opinan que es una asignatura de difícil 

comprensión y tediosa, ante esta penosa realidad propone la utilización de la 

gamificación como estrategia de aprendizaje para lo cual pretende educar a los 

profesores sobre esta nueva forma de enseñar y aprender, la misma que luego de 

haberlo aplicado vieron que su impacto fue positivo, además afirma que es fundamnetal 

incentivar a los estudiantes dar un uso adecuado a la tecnología y los juegos online ya 

que la mayoría los usan solo como un mero entretenimiento.  
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Así mismo en la investigación realizada en Estados Unidos por Hassinger-Das, 

Zosh, Hirsh-Pasek, & Golinkoff (2018) , manifiestan que la base para el aprendizaje es 

el que se imparte en la primera infancia, este es trascedental para su futuro pero a la 

vez se ha vuelto tradicional, repetitivo y no efectivo, es así que plantean el aprendizaje 

basado en juegos mediente su propuesta “Jugar para aprender Matemáticas” , el mismo 

que se torna significativo, ya que presentan una serie de actividades basadas en juegos 

que los niños lo realizarán con apoyo de un adulto, experencias que al vez quedarán 

grabadas en ellos, pues aplicar la tecnología desde temprenas edades permiten un mejor 

desenvolvimiento a futuro sobre todo en lo que al desarrollo del pensamiento lógico se 

refiere. 

 

En la investigación realizada en Colombia por Ortegón (2016), se manifiesta  que 

para muchos estudiantes la Matemática es una asignatura que no es fácil enteneder,  

debido a sus estrictos procesos al resolver un ejercicio y a la vez indica que ha tornado 

memorística y tradicional, es así que plantea  los juegos online como una nueva forma 

de enseñar y aprender la asignatura, es decir,  que propone a la gamificación como una 

estrategia innovadora de aprendizaje.  

 

Siendo el desarrollo del pensamiento lógico y por ende la resolución de problemas 

fundamental en el aprendizaje de las Matemáticas Ruiz (2020), propone a las TICS 

como estrategia metodológica en la resolución de problemas matemáticos, mediante la 

utilización de la plataforma Thatquiz,  la misma que permite al profesor aplicar 
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procesos motivadores e innovadores, mientras que al estudiante le facilita la solución 

de problemas y por ende genera aprendizajes significativos.  

 

En el Ecuador, al igual que en el contexto mundial y latinoamericano se han 

desarrollado un sin número de investigaciones relacionadas al aprendizaje gamificado, 

entre las princiales citaremos la realizada por Macías (2018), quien manifiesta que se 

indentificó dificultades en la resolución de problemas matemáticos, ante o cual propone 

la gamificación como organización de adiestramiento mediante la utilización  de la 

plataforma Rezzly, en donde luego de su aplicación se observó que esta herramienta 

favoreció significativamente en el desarrollo de las competencias matemáticas. 

 

A si mismo Chasi (2020), indica que los estudiantes son conformistas que solo 

buscan alcanzar la nota de 7 para poder aprobar el año escolar, esto se debe a la falta 

de aplicación de herramintas innovadores que esten acorde  a sus gustos y edad, es así 

que plantea la gamificación como recurso de aprendizaje de Matemáticas y Física, en 

la que a posteriorior a su aplicación los promedios parciales y quimestrales 

incrementaron significativamente. 

 

Al analizar los estudios que anteceden a la presente investigación se deduce que las 

herramientas tecnológicas y la gamificación se han convertido en un papel fundamental 

dentro del proceso de enseñanza - aprendizaje, sobre todo en este tiempo que la 

educación se ha virtualizado, es así que estas deben ser motivadoras e innovadoras para 

que el apendizaje sea óptimo y significativo. 
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Base teórica del objeto y del campo de estudio  

 

El presente trabajo está sustentado en la teoría del constructivismo de Vygotsky y 

Jean Piaget, debido a que se pretende que los estudiantes construyan su conocimiento 

mediante la utilización de recursos y herramientas tecnológicas gamificadas. 

 

Vigotsky, enfantiza su teoría del constructivismo en los contextos sociales, 

culturales y experiencias del individuo, llegando así a la zona del desarrollo próximo 

que es donde se construye el nuevo conocimiento y además permite al estudiante 

apropierase del aprendizaje. 

 

El constructivismo bajo la teoría de Jean Piaget, supone que la inteligencia se lo 

debe estudiar bajo la prespectiva de dos atributos principales: la organzación y la 

adaptación. 

 

El atributo de la organización considera  que el conocimiento se forma mediante 

estructuras o esquemas que conducen a conductas diferentes en situaciones específicas 

y son observables en las diferentes etapas del desarrollo del ser humano, es así que los 

niños en la etapa escolar estan en la capacidad de establecer realciones entre objetos, 

sucesos o ideas estos hechos se lo puede observar en la representación y resolución de 

operaciones matemáticas, mientras que el segundo atributo la adaptación, consta de dos 

procesos la asimilación que pretende incorporar al cerebro del individuo todo tipo de 
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elementos que son desde el exterior y la adaptación que busca incorporar los elementos 

captados anteriormente para la adquisición del nuevo conocimiento. 

 

El constructivismo para Pedronzo (2012), se basa en la adquisición del 

conocimiento mediante la creación de significados adquiridos con anterioridad y son 

perfeccionados en el proceso de aprendizaje, es decir que esta teoría se fundamenta en 

las experiencias vividas o adquiridas por los individuos para formar los nuevos 

conocimientos. 

 

La educación en en el siglo XXI, ha pasado por una era de grandes cambios, pues el 

aparecimiento de las TICS lo ha ido transformando día tras día, es así que Siemens 

(2004), propone la teoría del Conectivismo que se enfoca el aprendizaje dentro de una 

era digital que nace a raíz de las limitaciones encontradas en el conductismo, 

cognitivismo y el constructivismo y explica el impacto de las Tecnologías de la 

información y la comunicación en el aprendizaje, en la que describe como su principal 

característica  que el conocimiento no se adquiere de forma lineal, es decir que no es 

necesario la presencia de un profesor para generar el aprendizaje y que el mismo lo 

pueden adquirir con la utilización de una serie de herramientas tecnológicas. 

 

El aparecimiento del COVID – 19, ha obligado a la utilización de todas estas 

herramientas en el ámbito educativo, los profesores tienen descubrir día a día el uso de 

plataformas virtuales como zoom, microsoft teams, moodle, google clasroom u otras 

más sencillas como el uso de whatsApp, facebbok redes sociales que han permitido la 
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comunicación y la interaación entre varios usuarios, así también la creación de videos 

interactivos, juegos en línea los mismos que permitirán generar el aprendizajes. 

 

Conceptualización del objeto y del campo de estudio 

Desarrollo del pensamiento lógico  

 

Para abordar este tema iniciaremos describiendo el pensamiento y la lógica:  

 

Así pues, el pensamiento, es la imaginación que genera el ser humano en su mente, 

es la realidad que crea en su interior en ocasiones producto de su imaginación y en otras 

basadas en la realidad Medina (2017), manifiesta que el pensamiento, es un proceso 

planificado que conlleva a alcanzar una acción o actividad propuesta y logra superar 

obstáculos que se puedan encontrar.  

 

La lógica, puede ser considerada como la ciencia, que estudia la forma de pensar de 

los individuos y nos ayuda a comprender la realidad de lo que sucede en nuestro 

alrededor, Paniagua (2018), menciona que la lógica es una ciencia intuitiva, que ejerce 

un predominio en el pensamiento racional.  

 

 

 



18 
 

Pensamiento lógico  

 

Jean Piaget enfatiza en su teoría del constructivismo que el pensamiento lógico 

matemático parte de la abstracción, asimilación y reflexión que se crea en el interior de 

cada individuo iniciando desde postulados sencillos y terminados con algunos muy 

complejos, es decir, que cada ser humano genera y construye su aprendizaje. 

 

Para Travieso & Hernández (2017), consideran al pensamiento lógico como aquel 

que conduce a la solución de problemas y dificultades, es así que cuando se logra 

desarrollar este pensamiento, el ser humano está en la capacidad de desenvolverse en 

su entorno. 

 

En la investigación realizada por  Hernández Arteaga, Recalde Meneses, & Luna 

(2015), se considera al pensamiento lógico en Matemáticas como la capacidad de 

razonar, explicar, comprender y argumentar relaciones que van más allá del simple 

hecho de aprender Matemáticas, pues se centra en contribuir a alcanzar metas 

propuestas, enfrentándose así a la solución de problemas reales de su diario vivir. 

 

Características del pensamiento lógico 

El razonamiento lógico, como ya hemos manifestado es la capacidad que posee el 

individuo para resolver problemas, es así que Jaramillo & Puga (2016),  caracterizan al 

pensamiento lógico como un proceso: 

• Selectivo 
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• Sistemático 

• Ordenado 

• Lógico 

• Deductivo 

• Normativo 

• Demostrable 

• Metodológico  

 

Para que el individuo logre el desarrollo del pensamiento lógico, es necesario que 

su proceso de aprendizaje sea organizado, metódico, minucioso y lógico de esta manera 

alcanzará a resolver dificultades de su entorno. 

 

 

Herramientas tecnológicas  

 

Hoy en día hablar de herramientas tecnológicas ya no resulta novedoso, el uso de 

computadores, celulares, tabletas y de las aplicaciones que estos dispositivos nos 

ofrecen es común en la actualidad, la finalidad de usar estas herramientas en educación 

es generar aprendizajes significativos. 

 

La revista School, Euroinnova Business (2020), consideran que las herramientas 

tecnológicas son un conjunto de programas informáticos instalados en un dispositivo 
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electrónico y permiten la comunicación e interacción entre usuarios mediante la 

conexión a Internet a estas herramientas también se las denomina TICS, Tecnologías 

de la Información y Comunicación.  

 

Existen una gama de herramientas tecnológicas entre las principales tenemos al 

carácter ofimático que se encuentran instaladas en un dispositivo y funcionan sin 

necesidad de estar conectadas al internet, mientras que aquellas que están o se 

encuentran en la web son online. 

 

Entre las principales herramientas tecnológicas ofimáticas mencionamos las 

siguientes: 

 

Procesadores de textos. – Estas herramientas permiten al usuario la creación y 

edición de documentos entre los principales procesadores de texto tenemos: Microsoft 

Office Word, Open Office Writte, Abi Word, Page. 

 

Hojas de cálculo. – El uso de estas herramientas permiten realizar todo tipo cálculos 

matemáticos, estadísticos, geométricos entre otros, las principales aplicaciones con las 

que podemos realizar estas actividades son: Microsoft Excel, Open Office Calc, 

Gnumeric, StarOffice Calc. 

 

Presentaciones multimedia. – Este tipo de herramientas tecnológicas permiten 

generar y crear todo tipo de presentaciones en las se puede incluir texto, imágenes, 
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audios, videos, entre otros, los mismos que facilitan la exposición y defensa de trabajos, 

los principales presentadores multimedia son: Microsoft Power point, Open Office 

Impress.  

 

Las herramientas tecnológicas admiten también el diseño y edición de fotografías, 

la creación de folletos, tarjetas personalizadas, pancartas, ejecución de proyectos, 

creación y edición de videos y juegos.  

 

Las TICS ofertan una gama de herramientas que pueden ser utilizadas gracias a la 

conexión de internet, es decir de manera online entre las principales podemos citar: 

Youtube, Blog, redes sociales, aulas virtuales, one drive, correos electrónicos, wike, 

juegos, gamificación.  

 

Herramientas tecnológicas en educación 

 

La educación mundial en las últimas decanas ha tomado otro rumbo, pues el 

aparecimiento de la tecnología a hecho que ciertos profesores utilicen como estrategia 

de aprendizaje a las TICS, dejando de lado modelos tradicionalistas, (Ortega) 2017, 

manifiesta que el uso de herramientas tecnológicas en aula motiva a los estudiantes a 

aprender con libertad y autonomía, asimilando conocimientos de manera práctica y 

dinámica. 
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El uso de la tecnología en educación incentiva a los estudiantes a aprender, pues el 

uso de estas herramientas permite la interacción de profesor estudiante de manera más 

participativa, creativa, divertida facilitando de esta manera a la comprensión de un tema 

tratado o destreza desarrollada lo que a la vez genera aprendizajes significativos. 

 

La educación a raíz del confinamiento a causa del COVID – 19, se ha virtualizado 

casi en su totalidad, lo que se ha convertido en reto para la comunidad educativa, pero 

de manera especial para los profesores, pues un gran porcentaje no conocían el manejo 

de estas herramientas, lo que ha obligado a una capacitación permanente para de esta 

manera poder transmitir el proceso de enseñanza y aprendizaje desde sus hogares. 

 

Para que el uso de las TICS en educación sea realmente significativo la comunidad 

educativa debe romper las brechas del tradicionalismo y crear verdaderos espacios 

comunicación, formación e información que permitan a los participantes ser críticos y 

reflexivos.  

 

Las Tecnologías de la información y comunicación como ya se ha manifestado 

ofertan una gama de aplicaciones con las que se pueda desarrollar el proceso enseñanza 

aprendizaje, siendo en esta época de pandemia la más utilizada un aula virtual. 

 

Las aulas virtuales son nuevos entornos de aprendizaje que son usados como 

estrategias complementarias e independientes a la forma tradicional de impartir el 

proceso de enseñanza y aprendizaje.  
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Según Begoña (2018), el uso de las aulas virtuales nace a raíz del aprendizaje e – 

learning, que en su inicio estaba diseñado para la educación a distancia y eran poco 

confiables, pero el tiempo ha demostrado que el uso de estas herramiantas son parte de 

la innovación educativa, hoy en día estas herraminetas son utilizadas también en 

educación presencial y siempre están ligadas al Sistema de gestión de aprendizaje 

LMS. 

 

En la actualidad existen una gama de herramientas tecnológicas que nos permiten la 

creación de aulas virtuales en las que podemos insertar una serie de recursos como 

videos, juegos, infografías, audios, libros digitales entre otros que permitirán a los 

estudiantes ser los protagonistas de su aprendizaje. 

 

La inserción del Aula Virtual en el proceso de enseñanza y aprendizaje permite la 

interacción entre el profesor y sus estudiantes ya sea en tiempo real o auto dirigido, la 

misma que permite compartir todo tipo de información, despejar dudas, evaluar, entre 

otros aspectos propios del que hacer educativo. 

 

El principal beneficio del uso del aula virtual en la educación es la factibilidad de 

su uso, ya que permite que los estudiantes ingresen a la misma de acuerdo a la 

disponibilidad de su tiempo, siempre y cuando este se encuentre bajo el rango indicado 

por el profesor, otros de los beneficios que está proporciona es que transforma e innova 

la forma de impartir conocimientos y la vez en lo que a matemática se refiere 

contribuye al desarrollo del pensamiento lógico y por ende la solución de problemas 
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del entorno cotidiano, además propicia el trabajo cooperativo, distribuye la 

información de forma rápida, precisa e instantánea. 

 

En la creación y uso de estas aulas virtuales también existen ciertas desventajas entre 

las principales se destacan el poco desarrollo de destrezas informáticas de parte de los 

estudiantes aspecto que desmotiva su uso, disminuyen las relaciones sociales entre los 

usuarios, escasa o limitada conexión a internet, computadora, teléfono o cualquier otro 

equipo informático, falta de conocimiento en el manejo de estas herramientas por parte 

de los profesores.  

 

Existen una serie de sitios Web que permiten la creación de aulas virtuales, entre las 

principales y la que más se ha destacado en los últimos tiempos tenemos a la plataforma 

Moodle, herramienta en la que se desarrolla la propuesta de la presente investigación. 

 

Moodle, es una plataforma libre, diseñada para crear espacios de aprendizaje online 

con tecnología PHP y una base de datos MySQL.  

 

El aprendizaje a través de un aula virtual, se ha convertido en uno de los desafíos de 

una sociedad globalizada, así Moodle permite crear, administrar, distribuir y controlar 

el proceso de enseñanza aprendizaje a través de conexiones sincrónicas y asincrónicas. 

 

Los creadores de este sistema la consideran como un “todo en uno”, ya que con una 

sola herramienta se puede gestionar y controlar los sistemas de las unidades educativas. 
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Moodle considera a profesores, estudiantes y administradores como los actores 

principales dentro de la creación de aulas virtuales quienes cumplen las siguientes 

responsabilidades. 

 

Profesores. – Garantiza que el proceso de enseñanza y aprendizaje sea óptimo, es 

así que este debe ser innovador y creativo al momento de generar recursos siendo estos 

atractivos, dinámicos sobre todo que motiven a los estudiantes a aprender. 

 

Estudiantes. – La factibilidad de uso de esta plataforma, resulta para los estudiantes 

funcional, atractiva, dinámica y entretenida, aspectos que contribuyen al desarrollo del 

pensamiento lógico matemático. 

 

Administradores. – En la mayoría de los casos se considera como administrador al 

mismo profesor, pues el administrador en quien crea y diseña el aula virtual.  

 

Características principales de Moodle 

 

Entre las principales características de Moodle se destaca: 

• Facilidad de uso 

• Adaptable a cualquier entorno 

• Gestionar usuarios, accesos y roles. 

• Diseñar estrategias didácticas innovadoras 
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• Generador de capacitaciones online 

• Crea entornos de evaluación 

• Establecer comunicación permanente entre profesores y estudiantes 

• Crea espacios de aprendizaje colaborativo 

 

Ventajas de las herramientas tecnológicas  

 

Para Valenzuela & Rovira (2018), manifiesta que el uso de la TICS en educación 

permite la creación de aprendizaje significativos y la interacción con nuevos usuarios 

y a la vez considera los siguientes aspectos como las principales ventajas de las TICS 

en ámbito educativo. 

 

• Despiertan el interés por aprender 

• Motivan a los estudiantes  

• Mejoran la comunicación 

• Generan trabajo cooperativo 

• Permiten la interacción 

• Facilita a que los estudiantes se desarrollen con autonomía 

• Potencia la iniciativa y la creatividad 

• Genera el auto aprendizaje. 
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Las tecnologías de la información y la comunicación permiten a los estudiantes 

generar aprendizajes significativos y desarrollar su pensamiento lógico, contribuye a 

que sean los educandos quienes creen su propio aprendizaje, aspectos que sustentan la 

teoría del constructivismo propuesta por Vygotsky y Jean Piaget 

 

Desventajas de las herramientas tecnológicas en educación 

 

Las TICS en la educación son de gran utilidad y como hemos vistos son muchos los 

beneficios que estás nos brindan, pero asimismo si no son utilizadas de manera 

adecuada generan una serie de desventajas que afectan a la salud física, emocional y 

mental de quienes lo hacen uso, es así que entre las principales podemos mencionar: 

• Cansancio visual. 

• Se desconectan de su entorno real. 

• Si no selecciona bien la fuente de investigación puede generar la 

adquisición de conocimientos falsos. 

• Pueden producir estrés, cansancio, fatiga si se pasa mucho tiempo frente 

a un computador o celular. 

 

El uso inadecuado de las TICS dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje genera 

en el efecto contrario al que en real se desea obtener, es así que tanto profesores como 

estudiantes deben tener la predisposición de usarlos de manera adecuada.   
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La Gamificación 

 

Para  Sánchez (2015), manifiesta que la utilización de juegos para trabajos serios, 

como los educativos es una metodología que motiva el aprendizaje a  los estudiantes y 

para ello propone la aplicación de la gamificación o también llamada ludificación, que 

la describe como la inserción de la tecnología lúdica, los video juegos dentro del 

proceso educativo. 

 

La gamificación, es nueva estrategia de aprendizaje que nace de la necesidad de 

enseñar  y aprender mediante la dinámica de los juegos, los mismos que propocian 

mediante la utilización de retos propuestos en cada una de ellos la concentración,  el 

esfuerzo, motivación y el autoaprendizaje. 

 

El aparecimiento de las TICS, ha revolucionado la humanidad en el aspecto social, 

cultural y económico, ellas han provocado la comunicación e interacción mundial 

rompiendo todo tipo de barreras tanto de espacio y tiempo provocando nuevos estilos 

y perspectivas de vida. 

 

La educación debe caminar junto al avance acelerado de estas herramientas para 

llegar de esta manera a satisfacer las necesidades de la sociedad actual, el uso de 

tecnologías y sobre todo la gamificación dentro del proceso educativo deben tener un 

enfoque histórico, cultural y pedagógico para alcanzar su eficacia. 
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El rol del profesor en la gamificación  

 

El profesor juega un papel muy importante al momento de gamificar en el aula de 

clase, el éxito o fracaso del aprendizaje dependerá de los recursos y estrategias 

utilizados, así que debe seleccionar de manera eficiente las herramientas y la mecánica 

de los juegos, las consignas deben ser claras acordes a la edad y al entorno de los 

estudiantes a quien se ejecutando esta actividad. 

 

Los juegos que presente el profesor con sus estudiantes deben contener 

clasificaciones, niveles, puntos, retos o insignias como elementos indispensables para 

que la experiencia sea exitosa. 

 

Herramientas que permiten gamificar un aula de clase  

 

Las TICS, nos presentan una serie de aplicaciones informáticas que permiten la 

gamificación del aula, entre las principales citaremos las siguientes. 

 

• Classdojo, permite la creación de un sin números de aulas en la que los alumnos 

irán realizando las tareas asignadas en cada una de ellas y recibiendo puntos e 

insignias por completarlas. 
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• Kahoot, es una herramienta para crear juegos de preguntas y respuestas 

adaptados a los contenidos a tratar en el aula que permite de una manera fácil y 

sencilla crear evaluaciones atractivas. 

• Quizzis, Es una aplicación web que permite crear evaluaciones didácticas y 

entretenidas. 

• Trivinet es un recurso didáctico colaborativo que permite crear una especie de 

trivial online gratuito adaptado a los contenidos del aula, podrán crear 

diferentes temáticas para competir de manera individual o en grupo. 

• Socrative, es otro recurso para la creación de cuestionarios de preguntas tipo 

test o respuestas cortas que podrán ser enviadas vía web o app a los estudiantes 

para que puedan responderlas y poner a prueba sus conocimientos. 

 

Proceso de la gamificación 

 

Para Valva & Arteaga (2015), describen a la dinámica, mecánica y los juegos como 

los elementos indispensables dentro del proceso de gamificación. 

 

• Dinámica de juegos: se refiere al deseo que tienen los estudiantes de participar 

en el juego, a su estado de ánimo, al reconocimiento, competencia, recompensa, 

cooperación, entre otros elementos que motivarán el aprendizaje. 

• Mecánica del juego:  motiva a la responsabilidad del participante, en este 

proceso se da a conocer todas las reglas establecidas dentro del juego. 
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• Componentes del juego: da a conocer los diferentes elementos que conforman 

el juego, es decir las insignias, avatares, logros, combates, entre otros puntos 

que forman parte de la estructura de cada juego. 

 

El proceso de la gamificación también motiva a la práctica de valores como la 

responsabilidad, honestidad y eficacia. 

 

Ventajas de la gamificación en educación 

 

La  alfabetizacion tecnológica, el uso de herramiantas tecnológicas desde tempranas 

edades, permite que el estudiante al terminar su formación sea poseedor de un amplio 

conocimiento de las TICS.  

 

Mentalidad multitarea, la gamifcación permite que el cerebro capte su atención de 

manera simultánea a varios dispositivos, es decir que permite la realzación de 

multitareas. 

 

Trabajo en equipo, varios de lo retos que presentan estas herramientas son grupales, 

es así que propicia un trabajo cooperativo de todos sus integrantes. 

 

Propician concentración, el objetivo de cada uno de los participantes es ganar el 

juego, es así que para ello los participantes se mantienen concentrados para ir 

venciendo cada reto y llegar a la meta final. 
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Introducción personalizada, la dinámica del aprendizaje en juegos permite al 

estudiante ir avazando a su ritmo y generando así aprendizajes significativos. 

 

Debate e investigación, motiva a los participantes a seguir investigando una vez 

llegada a la meta y descubrir por si solos nuevos aprendizajes. 

 

Desventajas de la gamificación en educación 

 

Costo elevado, el incluir la gamificación como nueva estrategia dentro del proceso 

de enseñanza y aprendizaje obliga a sustituir los lápices y libros por celulares, tabletas, 

celulares inteligentes entre otros dispositivos los mismos que tendrán un gran valor 

económico. 

 

Aislamiento social, el uso de los videojuegos en ocaciones hace que el participante 

pase horas conectado a un dispositivo realizando esta actividad y que se peirda de 

actividades mucho más importants como la práctica de deportes o lo más importente el 

compartir en familia y amigos. 

Reducción del tiempo de concetración, para muchos su prioridad es ganar el juego, 

sin tomar en cuenta el aprendizaje lo que hace que no se concentre en este.  

El proceso enseñanza aprendizaje de la Matemáticas  

El aprendizaje de las Matemáticas, resulta fundamental para el desarrollo del 

mundo, preparando al ser humano para enfrentarce y resolver dificualtades propias de 

su entorno. 
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De acuerdo a lo manifestado por Mendoza (2020), la finalidad del proceso 

enseñanza aprendizaje de las Matemàticas, es que los estudiantes se encuentren en la 

capacidad de resolver problemas, es así que el mismo en la actualidad se ha renovado, 

pues los docentes están dejando lado forma tradicional de enseñar y aprender  y han 

empezado a utlizar tècnicas y estrategias innovadores como la nuevas tecnologías de 

la información y la comunicaciòn, direccionadas a cubrir las necesidades de los 

estudiantes y de la sociedad en sí. 

 

En referencia a lo anterior mencionado, el proceso enseñanza aprendizaje de la 

Matemáticas, debe motivar a los estudiantes a aprender, para ello es necesario que el 

docente emplee recursos didácticos que transformen este proceso. 

 

Así, el proceso enseñanza aprendizaje de las Matemáitcas conlleva a que los 

estudiantes se desempeñen como entes críticos, capaces de resolver problemas 

cotidianos, emitiendo jucios y criterios científicos para el desarrollo de la sociedad, a 

través del pensamiento lógico matemàtico, mediante la solución de demostraciones, 

axiomas y postulados propios de la Matemática.  

 

Como se ha manifestado durante el desrrollo de la presente investigaciòn las 

herramientas tecnològicas y la gamificaciòn contribuyen a cumplir la finalidad del 

proceso ensenñanza aprendizaje de las Matemáticas, destacándose entre ellas el uso de 

aulas virtuales. 
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Aportando a lo manifestado por Garay & Ruví (2019), las aulas virtuales son 

entornos de aprendizaje en línea, en donde docente y estudiante aportan de manera 

simultánea para construir el nuevo conocimiento de manera eficaz y eficiente. 

 

Así, el docente dentro del aula virtual asume el rol de moderador, mediador, 

facilitador, administrador, ya que es el encargado de dotar a sus alumnos de los recursos 

necesarios para que estos construyan su parendizaje. 

 

El rol del estudiante en el aula virtual es formarse como seres autónomos e 

independientes, debido a que se propicia el auto aprendizaje, orientados a fortalecer el 

análisis crítico, lógico y reflexivo. 

 

Son muchos lo beneficios que las aulas virtuales aportan dentro del proceso 

enseñanza aprendizaje, entre los pricipales podemos destacar:  

Exploración, permite a navegar dentro de su entorno para conocer las bondades que 

esta ofrece. 

Experiencia, se han convertido en una nueva forma de aprender, lo que hace se 

convierta en una experiencia de aprendizaje tanto para docentes como para estudiantes. 

Cooperación, al ser un etorno de auto aprendizaje  propicia al trabajo en equipo y 

coordinado de estudiante a estudiante. 

Flexibilidad, Su entorno virtual de aprendizaje permite la accebiliad desde cualquier 

lugar y en cualquier momento. 
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Actualiad, Permite actualizar su contenido al instante. 

 

Una vez que se ha realizado un estudio detallado que sustenta a la presente 

investigación concluimos que: 

 

El principal objetivo de las Matemáticas, es guiar a los estudiantes para solución de 

problemas cotidianos, esto dependende en gran medida de los recursos que los docentes 

utilicen dentro del proceso enseñanza aprendizaje, es decir que los recursos empleados 

deben ser innovadores y motivadores, capaces de transformar una sociedad. Las nuevas 

tecnologías de la información y la comunicación y sobre todo a raíz de aparecimiento 

del COVID 19 que hizo que la educación se torne virtual se han convertido en una 

nueva forma de aprender, es así que los docentes, aunque la eduación regrese a su 

ambiente presencial de aprendizaje, deben incluir a las TICS dentro de sus clases, ya 

que estas propician el autoparendizaje entre sus pricipales características.  
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CAPITULO II 

DISEÑO METODOLÓGICO 

Paradigma, modalidad y tipo de investigación 

En el trabajo de esta investigación se utilizó una metodología con un enfoque mixto, 

cuali cuantitativo al emplear instrumentos para el análisis y procesamiento datos.  

 

Hernandez, Fernandez , & Baptista (2014) considera al enfoque mixto  como un 

proceso de integración sitemàtica, empírica y crítica que permite la recolecciòn, 

análisis e integraciòn de datos, es así que la investigación es cuantitativo porque 

permite mediante la aplicación de una encuesta a los estudiantes, la misma que debido 

a la emergencia sanitaria a causa del COVID – 19 es aplica mediante un enlace creado 

con la herramienta de Google forms y es enviada al grupo de WhatsApp de los Octavos 

años de EGB, aspecto que permitió determinar datos estadísticos. Es cualitativa porque 

se aplica una entrevista vía llamada telefónica a los docentes, lo que permite al 

investigador contextualizar e integrar información relevante obtenida.  

 

Modalidad 

 En el desarrollo del presente estudio se utilizaron los siguientes tipos de 

investigación:  

 

• Básica: mejorar el desarrollo del pensamiento lógico matemático en la 

resolución de ecuaciones e inecuaciones de primer grado con una incógnita. 
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• Aplicada: se utilizó la gamificación como estrategia didáctica de aprendizaje 

en la solución del problema detectado. 

• Descriptiva: describe y analiza la situación del problema detectado. 

• Bibliográfica: en la sustentación del marco teórico. 

• Campo: la investigación se desarrolla en el lugar que se detecta el problema de 

investigación. 

Procedimiento para la búsqueda y procesamiento de los datos 

Población y muestra 

La investigación se desarrolló con la participación de 6 profesores del área de 

matemáticas y 75 estudiantes del Octavo año de Educación general básica de la jornada 

matutina. 

Tabla N° 1. Población y Muestra Estudiantes 

Población Muestra 

Estudiantes 75 

Profesores 6 

Total 81 

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 
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Operacionalización de variables 

 

Variable Independiente 

Tabla N° 2. Gamificación y herramientas tecnológicas 

CONCEPTUALIZACIÓN CATEGORÍAS 

(DIMENSIÓN) 

INDICADORES ÍTEMS 

BÁSICOS 

TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 

La gamificación y las 

herramientas tecnológicas 

constituyen recursos didácticos 

que se insertan en el proceso de 

enseñanza – aprendizaje 

mediante el cual los estudiantes 

fortalecen el dominio de 

destrezas y habilidades en la 

resolución de ecuaciones e 

inecuaciones.  

Recursos didácticos.  

 

 

 

 

 

Proceso de enseñanza-

aprendizaje.  

 

 

Fortalecer el dominio de 

destrezas.  

El uso de las 

herramientas 

tecnológicas y la 

gamificación  

 

Formas de 

enseñanza- 

aprendizaje.  

 

 

Destrezas, 

habilidades y sus 

tipos.   

¿El profesor, hace 

participativa las clases 

de Matemáticas? 

 

¿Utiliza el juego como 

estrategia de 

aprendizaje de las 

Matemáticas 

(ecuaciones e 

inecuaciones)? 

 

¿Utiliza las 

herramientas 

informáticas y la 

gamificación (juegos 

virtuales) en el 

proceso herramienta 

aprendizaje? 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA 

Encuesta 

INSTRUMENTO 

Cuestionario 

Elaborado: Altamirano, Mariela  
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Variable Dependiente 

Tabla N° 3. Pensamiento lógico matemático 

CONCEPTUALIZACIÓN CATEGORÍAS 

(DIMENSIÓN) 

INDICADORES ÍTEMS BÁSICOS  

La lógica matemática 

desarrolla en los estudiantes 

habilidades y destrezas, 

permitiéndoles pensar 

numéricamente mediante 

patrones y secuencias lógicas 

desarrollando así su 

pensamiento abstracto y 

lógico mediante la 

observación, investigación, 

análisis aproximación, 

gamificación, estimación, y 

puedan resolver problemas de 

la vida cotidiana.  

Habilidades y 

destrezas  

 

 

 

Pensamiento 

numérico 

 

 

 

 

Resolución de 

ejercicios  

 

 

Pensamiento lógico  

 

 

 

 

Patrones y 

secuencias lógicas 

 

 

 

 

Observación, 

investigación, 

análisis 

aproximación, 

gamificación 

estimación 

¿Cree usted que la utilización de las 

herramientas tecnológicas y la gamificación 

como estrategia didáctica de las 

Matemáticas motivará a los estudiantes en 

el aprendizaje de esta asignatura? 

 

¿Las estrategias didácticas que actualmente 

aplica permiten a sus estudiantes la solución 

de problemas de la vida cotidiana  mediante 

el desarrollo del pensamiento lógico 

matemático? 

 

 ¿La utilización de las herramientas 

tecnológicas la gamificación los juegos 

virtuales como estrategia didáctica  del 

aprendizaje de las matemáticas, permitirán 

a sus estudiantes la solución de problemas 

de la vida cotidiana  mediante el desarrollo 

del pensamiento lógico matemático? 

 

 

 

Elaborado: Altamirano, Mariela  



40 
 

Resultados del diagnóstico de la situación actual 

 

En la ejecución de este trabajo se aplicó una encuesta de 10 ítems a los 

estudiantes de octavo año de Educación General Básica jornada matutina, también 

a los   profesores del área de Matemáticas de la institución de les realizo una 

entrevista de los que se obtuvo los siguientes resultados: 

 

Análisis e interpretación de resultados de la encuesta aplicada a los 

estudiantes 

1.- ¿El profesor hace participativa la clase de Matemáticas?  

Tabla N° 4. Participación en la Clase de Matemáticas  

Frecuencia Número Porcentaje 

Siempre 1 1,33% 

Casi siempre 4 5,33% 

En Ocasiones 37 49,33% 

Nunca 33 44,00% 

Total 75 100% 

Elaborado: Altamirano, Mariela  

 

 

 

 

 

Gráfico N° 1 Participación en la clase de Matemáticas 

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

Elaborado: Altamirano, Mariela  
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De los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los estudiantes, se puede 

evidenciar que el 49,3%, manifiesta que los profesores no hacen participativa la 

clase de Matemáticas, indican que casi en todo el transcurso de la hora clase el 

profesor es quien interviene en todo momento y tan solo el 1,4% hace que la clase 

sea participativa. 

 

2.- ¿El profesor utiliza el juego como estrategia de enseñanza aprendizaje 

de las Matemáticas?  

Tabla N° 5. Aprendizaje de las Matemáticas  

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

 

 

 

 

 

Gráfico N° 2 Aprendizaje de las Matemáticas 
Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

Frecuencia Número Porcentaje 

Siempre 1 1,4% 

Casi siempre 4 5,3% 

En Ocasiones 27 36% 

Nunca 43 57,3% 

Total 75 100% 
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De los resultados obtenidos se evidencia que el 57,3% del total estudiantes 

encuestados responden que los profesores no utilizan el juego como estrategia de 

enseñanza aprendizaje, manifiestan que cuando las clases eran presenciales lo 

hacían explicando con la utilización de pizarrón y marcador y ahora que son 

virtuales solo le hacen con diapositivas que tienen gran cantidad de texto lo que 

dificulta la comprensión de los temas de clases. 

 

3.- ¿El profesor utiliza las herramientas tecnológicas y la gamificación 

(juegos virtuales) como estrategia dentro del proceso de enseñanza y 

aprendizaje?  

Tabla N° 6. Estrategia del proceso de enseñanza y aprendizaje 

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

 

 

 

 

 

Gráfico N° 3 Estrategia del proceso de enseñanza y aprendizaje 
Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

Frecuencia Número Porcentaje 

Si 4 5,3% 

No 50 66,7% 

En Ocasiones 21 28% 

Total 75 100% 
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El 66,7% de encuestados manifiestan que los profesores no usan las herramientas 

tecnológicas y la gamificación como estrategia dentro del proceso enseñanza 

aprendizaje, mientras que el 28% indican que desde que se virtualizo la educación 

a causa del COVID – 19% algunos profesores usan herramientas tecnológicas y la 

gamificación para enseñar.  

 

4.- ¿Las estrategias didácticas aplicadas actualmente por el profesor 

permiten la comprensión de forma clara y concreta el aprendizaje de las 

Matemáticas?  

 

Tabla N° 7. Estrategias didácticas aplicadas actualmente por el profesor 

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

Gráfico N° 4 Estrategias didácticas aplicadas actualmente por el profesor 
Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

Frecuencia Número Porcentaje 

Si 3 4% 

No 46 61,3% 

En ocasiones 26 34,7% 

Total 75 100% 



44 
 

Al analizar los resultados obtenidos, se visualiza que el 61,3% de profesores no 

hacen comprensiva la clase de Matemáticas, responden que al ser una asignatura 

difícil de entender las estrategias aplicadas por algunos profesores dificulta aún más 

la comprensión de los contenidos tratados y tan solo un 34,7% de encuetados 

responde que en ocasiones algunos profesores si hacen comprensiva sus clases. 

 

 

5.- ¿Qué estrategia didáctica le gustaría que aplique el profesor en el 

proceso enseñanza aprendizaje de las Matemáticas?  

Tabla N° 8. Estrategia didáctica que le gustaría que aplique el profesor 

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

 

Gráfico N° 5 Estrategia didáctica que le gustaría que aplique el profesor 
Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

Frecuencia Número Porcentaje 

Uso de marcador y tiza 2 2,7% 

Retos individuales y grupales en el 

aula de clase 

0 0% 

Trabajo colaborativo 8 10,7% 

Herramientas informáticas y 

Gamificación (Juegos virtuales) 

65 86,6% 

Total 75 100% 
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De los resultados obtenidos, el 86,7% de estudiantes manifiestan que les gustaría 

aprender con la utilización herramientas informáticas y Gamificación (Juegos 

virtuales), indican que esta nueva forma de aprender tendrá mayor comprensión de 

los temas explicados. 

 

6.- ¿Cree usted que si el profesor aplica herramientas tecnológicas y la 

gamificación (juegos virtuales) como estrategia de enseñanza aprendizaje de 

las Matemáticas, despertará en usted motivación e interés en el aprendizaje de 

la misma?  

Tabla N° 9. Herramientas tecnológicas y la gamificación 

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

 

 

 

 

 

Gráfico N° 6 Herramientas tecnológicas y la gamificación 
Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

El 77% de los estudiantes encuestados manifiestan que si el profesor aplica 

herramientas tecnológicas y la gamificación (juegos virtuales) como estrategia de 

Frecuencia Número Porcentaje 

Si 58 77% 

No 17 23% 

Total 75 100% 
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enseñanza aprendizaje de las Matemáticas la comprensión de la asignatura 

resultaría fácil, debido a que a ellos les gusta jugar y jugar para aprender sería 

divertido. 

 

7.- ¿Qué plataforma o sitio virtual ha utilizado en el proceso de enseñanza 

de la Matemática? 

Tabla N° 10. Plataforma o sitio virtual  

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico N° 7 Plataforma o sitio virtual 
Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

Frecuencia Número Porcentaje 

Microsot Teams 30 40% 

Zoom 15 20% 

Blogger 5 7% 

Google classroom 0 0% 

Youtube 15 20% 

Moodle 0 0% 

Ninguna  10 13% 

Total 75 100% 
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De los resultados obtenidos el 40% de encuestados manifiestan que los 

profesores a partir de la virtualización de la educación como medida preventiva ante 

el COVID – 19 utiliza la plataforma Microsoft Teams, mientras que el 20% imparte 

sus clases mediante ZOOM, otro 20% solo envía videos explicativos mediante 

Youtube, un 5% lo hace con la utilización de blogs y ningún profesor utiliza Google 

classroon y Moodle.  

 

8.- ¿Las estrategias didácticas aplicadas actualmente por el profesor 

permiten la solución de problemas de la vida cotidiana mediante el desarrollo 

del pensamiento lógico matemático? 

 

Tabla N° 11. Estrategias didácticas en la solución de problemas 

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

 

 

 

 

 

Gráfico N° 8 Estrategias didácticas en la solución de problemas 
Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

Frecuencia Número Porcentaje 

Si 55 73,3% 

No 10 13,4% 

En ocasiones  10 13,3% 

Total 75 100% 
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Al analizar los resultados de la encuesta aplicada se visualiza el 73,3%, 

manifiestan que las estrategias didácticas utilizadas actualmente no permiten la 

solución de los problemas de la vida cotidiana, indican que la forma de explicación 

es difícil comprensión lo que dificulta la solución de un problema. 

 

9.- ¿La utilización de las herramientas tecnológicas y la gamificación juegos 

virtuales como estrategia didáctica de aprendizaje de las matemáticas 

(ecuaciones e inecuaciones) permitirán la solución de problemas de la vida 

cotidiana mediante el desarrollo del pensamiento lógico matemático?      

                  

Tabla N° 12. TIC’S estrategia en la solución de problemas de la vida cotidiana 

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

Gráfico N° 9 TIC’S estrategia en la solución de problemas de la vida cotidiana 
Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

 

Frecuencia Número Porcentaje 

Si 58 77,3% 

No 16 21,3% 

En ocasiones  1 1,4% 

Total 75 100% 
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Al analizar los resultados de la encuesta aplicada se visualiza el 73,3%, 

manifiestan que las herramientas tecnológicas y la gamificación permiten la 

solución de problemas de la vida cotidiana ya que estas facilitan la comprensión. 

 

10.- ¿Está de acuerdo que su profesor de Matemáticas aplique en las 

(ecuaciones e inecuaciones) las herramientas tecnológicas y la gamificación 

como estrategia de aprendizaje de esta asignatura? 

 

Tabla N° 13. Herramientas tecnológicas y la gamificación  

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico N° 10 Herramientas tecnológicas y la gamificación  
Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Unidad Educativa Quisapincha (2021) 

 

De los resultados obtenidos el 77,3% de encuestados manifiestan que les gustaría 

que los profesores apliquen las herramientas tecnológicas y la gamificación como 

Frecuencia Número Porcentaje 

Si 58 73,3% 

No 17 26,7% 

Total 75 100% 
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estrategia de aprendizaje, pues opinan que esta forma de aprender será de fácil 

comprensión y motivará a aprender. 

 

ANALISIS E INTERPRETACIÓN DE LA ENTREVISTA APLICADA A 

LOS DOCENTES 

 

1.- ¿Qué problemas de aprendizaje de las Matemáticas ha evidenciado usted 

como mayor frecuencia en sus estudiantes? 

 

  De los 6 docentes a quienes se aplicó la entrevista 5 que corresponde al 84% 

responde que el mayor problema que se ha detectado es la falencia en el desarrollo 

del pensamiento lógico lo que a la vez infiere en la solución de problemas de la 

cotidiana y 1 docente que equivale a 16% indica que detectó que evidencia mayor 

dificultad al resolver operaciones básicas con números enteros.  

 

2.- ¿Considera usted pertinente implementar un nuevo recurso de 

aprendizaje para la enseñanza de las Matemáticas? 

 

El 100% de docentes a quienes se aplicó la entrevista responde que es necesario 

aplicar nuevos recursos de aprendizaje, ya que se viene evidenciado falencias en el 

aprendizaje de la Matemáticas, consideran que la innovar el proceso enseñanza se 

motivará a los estudiantes a aprender. 
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3.- Analizando la situación actual por la que atraviesa la educación. ¿Qué 

recursos didácticos considera necesarios aplicar en el proceso enseñanza 

aprendizaje de las Matemáticas? 

 

La educación a raíz del aparecimiento de pandemia COVID – 19 ha tomado un 

entorno virtual, es así que 4 de los docentes entrevistados consideran que es 

pertinente que en el proceso enseñanza aprendizaje el docente cree entornos 

virtuales de aprendizaje con juegos, trivias matemáticas entre otros recursos 

tecnológicos acorde a la realidad de los estudiantes, mientras que 1 docente 

equivalente al %16 manifiesta que se debe buscar videos en youtube y compartir a 

los estudiantes, el otro 16% representado por docente considera que es necesario 

crear diapositivas en power point con el material de estudio y enviar a los 

estudiantes. 

 

 4.- ¿Conoce usted el funcionamiento de herramientas tecnológicas y la 

gamificación que se puedan implementar dentro del proceso enseñanza 

aprendizaje? 

 

De los 6 docentes entrevistados, 3 que corresponde al 50% manifiestan conocer 

sobre el funcionamiento de la gamificación y herramientas tecnológicas, indican 

que este tiempo de pandemia les ha permitido capacitarse en esta temática para 

poder impartir clases a sus estudiantes, aunque manifiesta que su capacitación debe 

ser permanente, mientras que 50% representado por 3 docentes responden que 
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también se han autocapacitado en utilización de programas informáticos no sienten 

preparados para enfrentarse a este nuevo entorno de aprendizaje. 

 

5.- ¿Considera que el aplicar los recursos tecnológicos y la gamificación 

como recurso de aprendizaje permitirá la solución de problemas matemáticos 

cotidianos?  

 

De los 6 docentes a quienes se aplicó la entrevista, 5 que corresponde la 84% 

manifiestan que las herramientas tecnológicas y la gamificación es forma de 

innovar el aprendizaje y por tanto se motiva a los estudiantes a construir su 

conocimiento y por tanto conllevará al desarrollo del pensamiento lógico y por ende 

a la solución de problemas, mientras que 1 docente que equivale al 16% indica que 

la mejor forma de logar que los estudiantes solución problemas cotidianos es con 

aplicación del método ABP. 

 

Una vez que se aplicado la encuesta a los estudiantes y la entrevista a los 

docentes se concluye que el la Unidad Educativa Quisapincha, es necesario innovar 

los recursos de aprendizaje que la actualidad se utiliza en el proceso de enseñanza 

de las Matemáticas para de esta motivar a los estudiantes a construir su propio 

aprendizaje para lo cual partiendo de que la educación ha tomado un entorno virtual 

se debe incluir las herramientas tecnológicas y la gamificación dentro de este 

proceso, pues para ello necesario que los docentes se capaciten permanentemente 

para el uso de este nuevo recurso sea significativo.  
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Resumen de las principales insuficiencias detectadas  

Una vez realizada la investigación en la Unidad Educativa Quisapincha se 

obtienen las siguientes interpretaciones: 

• El aprendizaje de las Matemáticas para los estudiantes de Octavo año de 

EGB, se torna difícil, pues manifiestan que la forma de enseñar de algunos 

profesores no es participativa, puesto que son estudiantes de una generación 

moderna y por tanto el profesor debe buscar estrategias que vayan acorde 

con la edad y el medio geográfico de los educandos. 

 

• El aprendizaje de esta asignatura no consiste en una simple transmisión de 

conocimientos, la finalidad de la Matemática radica en que el estudiante este 

en la capacidad de solucionar problemas de la vida cotidiana mediante el 

desarrollo del pensamiento lógico. 

 

• En el transcurso de esta investigación se visualizó que los estudiantes 

presentan dificultad para analizar, razonar, interpretar y solucionar 

problemas, es así como para alcanzar el desarrollo del pensamiento lógico 

en los educandos, el profesor debe buscar nuevas formas de transmitir el 

proceso enseñanza aprendizaje. 

 

• El uso de las herramientas tecnológicas como estrategia ayudaría en gran 

medida a que los estudiantes puedan solucionar problemas de su entorno. 
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CAPÍTULO III 

PROPUESTA DE SOLUCIÓN 

Título  

AULA VIRTUAL GAMIFICADA PARA EL APRENDIZAJE DE 

ECUACIONES E INECUACIONES DE PRIMER GRADO CON UNA 

INCÓGNITA. 

 

Datos Informativos Unidad Ejecutora: “Unidad Educativa Quisapincha” 

 

Beneficiarios directos: Profesores de octavo año de E.G.B de la “Unidad 

Educativa Quisapincha” 

 

Beneficiarios indirectos: Estudiantes del octavo año de E.G.B  

 

Ubicación 

País: Ecuador  

Provincia: Tungurahua  

Ciudad: Ambato  
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Parroquia: Quisapincha 

Dirección: Quisapincha Centro 

Investigador: Altamirano Gavilanes Mariela Elizabeth 

 

 La importancia de ejecutar la presente propuesta radica en la aplicación 

herramientas innovadoras, mediante la creación de un aula virtual gamificada, en la 

cual los estudiantes construyan a través de juegos   su propio aprendizaje 

convirtiendo de esta manera al profesor en orientador dentro de este proceso.  

 

La propuesta planteada se centra en los estudiantes de Octavo año de EGB, de la 

Unidad Educativa Quisapincha e impactará en la facilidad del proceso de resolución 

de problemas y por ende la oportunidad de plantear, explorar y resolver problemas 

que requieran un esfuerzo significativo.      

 

La Ley Orgánica de Educación Intercultural Bilingüe en su Título I, Capítulo 

único, Art. 3 de los Fines de la educación, literal d estipula que es importante que 

las personas posean y desarrollen una conciencia analítica, reflexiva y razonada, 

pues estas capacidades les permitirán desenvolverse como sujetos activos con 

vocación de servicio y transformadora lo que a la vez contribuye a tener una 

sociedad más justa, equitativa y libre. La implementación de la presente propuesta 

es desarrollar en los estudiantes una conciencia crítica y lógica con capacidad 

analítica, mismos que deben ser responsabilidad de los actores educativos. 
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 La aplicación de esta herramienta permite a los estudiantes seguir explorando 

su aprendizaje no solo en el desarrollo de la clase, ya que al ser una herramienta 

innovadora motiva a los mismos a trabajar en ella, generando una educación de 

calidad, que es uno de los objetivos de desarrollo sostenible y que a la vez permite 

su cumplimiento. 

 

¿Cómo la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias identificadas 

en el diagnóstico? 

 

La propuesta se desarrolla a partir del análisis de la problemática y los objetivos 

planteados al inicio de este trabajo de investigación, se pretenden potenciar el 

aprendizaje significativo de las ecuaciones e inecuaciones de primer grado con una 

incógnita en los estudiantes de octavo año de Educación General Básica de la 

Unidad Educativa Quisapincha. 

 

En el mundo globalizado de hoy las instituciones educativas de nuestro país 

deben aplicar prácticas más adecuadas a los cambios, sobre todo en el aprendizaje 

de la matemática, que generalmente para la mayoría de los estudiantes son difíciles, 

sobre todo con la enseñanza tradicional, con estilo memorístico, pero debemos 

buscar alternativas y romper los paradigmas, con propuestas que permitan el 

desarrollo de habilidades definidas. 

 

Gamificar, el aprendizaje de la matemática resulta innovador, pues satisface los 

intereses naturales de los estudiantes por el juego, y permiten desarrollar 
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habilidades mediante un recurso didáctico efectivo, sobre todo por el uso de las 

nuevas tecnologías de información y comunicación. 

 

El presente trabajo de investigación surge como solución al grave problema de 

aprendizaje que presentan los estudiantes en el tema referente al lenguaje 

algebraico, las ecuaciones e inecuaciones de primer grado con una incógnita, por 

tal razón se implementó un aula virtual utilizando las herramientas tecnológicas 

como estrategia. Con el aula virtual se busca facilitar el aprendizaje de los 

estudiantes en todos los temas propuestos en el octavo año de Educación General 

Básica, así como también se pretende facilitar la labor del profesor al momento de 

enseñar esta temática. 

 

La propuesta de elaborar un aula virtual aborda los contenidos de forma concreta, 

con el propósito de alcanzar un aprendizaje de calidad y calidez basado en el 

razonamiento e inducido a la solución de problemas.  

 

La finalidad de la presente propuesta es contribuir al mejoramiento de los 

procesos educativos desde una forma innovadora, plasmada en un aula virtual para 

el desarrollo del pensamiento lógico matemático. 
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Objetivos 

 Objetivo General 

 

 Desarrollar un aula virtual gamificada mediante la utilización de Moodle como 

recurso de aprendizaje para fortalecer el pensamiento lógico matemático en el 

aprendizaje de ecuaciones e inecuaciones de primer grado y aplicarlos en la 

solución de problemas cotidianos  

 

Objetivos Específicos 

 

• Identificar las destrezas de matemática del subnivel de básico superior 

aplicable mediante la aplicación Moodle en forma gamificada. 

 

• Determinar la interfaz de usuario para desarrollar la enseñanza -

aprendizaje de ecuaciones e inecuaciones de primer grado de los 

estudiantes de octavo año de Educación General Básica superior. 

 

• Valorar el aula virtual gamificada por especialistas para su 

implementación como recurso de aprendizaje en solución de ecuaciones 

e inecuaciones de primer grado.  

Elementos que la conforman 

 

Para el compendio de estrategias de gamificación que aportarán al desarrollo de 

la inteligencia lógico-matemática en el aprendizaje ecuaciones e inecuaciones se 
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ha aplicado la metodología ADDIE propuesta por (Gutiérrez, 2016), compuesta de 

cinco fases las mismas que van aplicadas en el siguiente orden: Análisis, Diseño, 

Desarrollo, Implementación y Evaluación. 

 

 

Fase de Análisis  

 

El aula virtual gamificada es adaptable a la realidad de todos los contextos y 

ámbitos educativos y está diseñada para desarrollar el proceso enseñanza 

aprendizaje de los estudiantes de octavo año de EGB, es así que se procedió a 

analizar las destrezas con criterio de desempeño tanto  imprescindibles como 

deseables dentro del Bloque Curricular de Algebra y Funciones que se requiere 

desarrollar y el texto de Matemáticas emitido por el Ministerio de Educación, para 

lo cual se utiliza como estrategia de aprendizaje el aula virtual gamificada. Una vez 

analizadas las destrezas se establece el desarrollo de las siguientes:  
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Tabla N° 14.  Destrezas a desarrollarse 

BLOQUE 

CURRICULAR  

DESTREZA CON 

CRITERIO DE 

DESEMPEÑO 

CRITERIO E 

INDICADORES DE 

EVALUACIÓN.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Algebra y funciones 

M.4.1.3. Operar en Z 

(adición, sustracción, 

multiplicación) de forma 

numérica, aplicando el 

orden de operación. 

CRITERIO DE 

EVALUACIÓN 

CE.M.4.1. Emplea las 

relaciones de orden, las 

propiedades algebraicas 

(adición y multiplicación), 

las operaciones con Z y 

expresiones algebraicas, 

para afrontar ecuaciones e 

inecuaciones y resolver 

problemas de la vida real, 

seleccionando la forma de 

cálculo apropiada e 

interpretando y juzgando 

las soluciones obtenidas 

dentro del contexto del 

problema; analiza la 

necesidad del uso de la 

tecnología. 

 

INDICADOR DE 

EVALUACIÓN 

 

I.M.4.1.2. Formula y 

resuelve problemas 

aplicando las propiedades 

algebraicas de 

los números enteros y el 

planteamiento y 

resolución de ecuaciones e 

inecuaciones de primer 

grado con una incógnita; 

juzga e interpreta las 

soluciones obtenidas 

dentro del contexto del 

problema. (I.2. 

M.4.1.8. Expresar 

enunciados simples en 

lenguaje matemático 

(algebraico) para 

resolver problemas. 

M.4.1.10 Resolver 

ecuaciones de primer 

grado con una incógnita 

en Z en la 

solución de 

problemas. 

M.4.1.11. Resolver 

inecuaciones de primer 

grado con una incógnita 

en Z, de manera 

analítica, en la solución 

de ejercicios numéricos 

y problemas 

M.4.1.12. 

Resolver y plantear 

problemas de aplicación 

con enunciados que 

involucren ecuaciones e 

inecuaciones de primer 

grado con una incógnita 

en Z, e interpretar y 

juzgar la validez de las 

soluciones obtenidas 

dentro del contexto 

del problema.  
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Fuente: Ajuste curricular 2016 

 

A partir del análisis de las destrezas seleccionadas se estableció un sin número 

de actividades pedagógicas como videos, juegos, retos, trivias que se pueden aplicar 

dentro del aula virtual con aprendizajes significativos, los mismos que permiten el 

desarrollo del pensamiento lógico matemático, es así que se seleccionó la 

plataforma Moodle para la creación de la presente propuesta. 

 

Fase de diseño  

 

El diseño del aula virtual está desarrollado bajo un marco lógico y sistemático 

acorde a las destrezas seleccionadas y la herramienta en la que se va a desarrollar 

la misma.                                                                                                    

 

Dentro de la herramienta Moodle se inició con la creación del dominio para 

enseguida crear los cursos del aula virtual, la misma que consta de dos: OCTAVOS 

“A y B”, en los que se ha desarrollado siete actividades principales dispuestas de la 

siguiente manera:        

 

1.- Ejercicios de agilidad mental  

 

Esta actividad consta de cuatro videos que ayudarán a los estudiantes en el 

desarrollo de los ejercicios matemáticos mediante la agilidad mental, obteniendo 

como resultado un aprendizaje significativo y práctico. 
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2.- Recordemos lo aprendido para insertarnos en el mágico mundo 

ecuaciones e inecuaciones. 

 

Esta actividad corresponde al diagnóstico de conocimientos, donde el estudiante 

recuerda contenidos anteriores. 

 

3.- El Lenguaje algebraico y sus entretenidos retos  

 

El lenguaje algebraico es una forma de traducir a símbolos y números lo que 

normalmente expresamos en el lenguaje verbal. 

 

4.- Conociendo el desafiante mundo de las ecuaciones 

 

Las ecuaciones matemáticas facilitan el desarrollo de la capacidad creativa del 

intelecto y ayudan a resolver problemas de la vida cotidiana. 

 

5.- Sorpréndete con los desafíos de las ecuaciones 

 

Las actividades diseñadas dentro de este trabajo desarrollarán el nuevo 

aprendizaje de las matemáticas de los estudiantes. 
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6.- Proyecto final 

 

7.- Evaluación 

Las actividades 6 y 7 se han diseñado para la evaluación de los estudiantes, las 

mismas que les permitirá aplicar los conocimientos adquiridos en la vida cotidiana. 

 

A partir de la segunda actividad se ha establecido restricciones para su 

cumplimiento, es decir, que primero se debe a la actividad anterior para avanzar a 

la siguiente. 

 

Fase de desarrollo 

 

La fase desarrollo se ejecuta bajo un marco lógico, ordenado y organizado, la 

misma que permite al estudiante pasar por la etapa de experiencia en la que se 

observa videos de agilidad mental y razonamiento lógico, motivando de esta manera 

el aprendizaje; reflexión constan de una serie de videos que imparten y generan los 

nuevos conocimientos; conceptualización  compuesta de archivos PDF explicativos 

de resolución de ejercicios; aplicación cuenta con una serie de juegos como 

crucigramas, ahorcados, trivia matemáticas que permiten evaluar los conocimientos 

y aprendizajes adquiridos. 

 

A continuación, se observa una muestra de lo detallado anteriormente: 
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Gráfico N° 11 Herramientas tecnológicas y la gamificación – E. A  

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Aula virtual (2021) 

 

Fase de implementación  

 

La implementación de la presente propuesta requiere de un trabajo cooperativo 

profesores, autoridades y padres de familia. Para acceder al aula virtual el profesor 

debe matricular a los estudiantes participantes y en lo posterior entregarles el link 

de acceso, usuario y contraseña, además es fundamental que cada uno cuente con 

conectividad a internet ya sea desde un computador, table o celular.  

Fase de evaluación 

 

Para evaluar la propuesta planteada se realizó varias pruebas piloto con la 

participación de grupo de estudiantes quienes ejecutaron las actividades propuestas 

en el aula virtual y fueron observadas por un grupo de expertos   tanto en el aspecto 

matemático como tecnológico quienes realizaron las siguientes observaciones: 
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• Especialista 1: Vicerrector de la institución, con un título de cuarto nivel 

de Magister en Docencia Universitaria, manifiesta que la propuesta 

presentada es interesante ya que al proponer recursos innovadores en el área 

de Matemática         como la gamificación transforma el aprendizaje, pues el 

aprender jugando permite que los estudiantes construyan su propio 

conocimiento, logrando así  que se desempeñen como entes justos, 

solidarios e innovadores y que resuelvan problemas de la vida cotidiana, 

convirtiendo al docente tan solo en guía dentro de este proceso.  

 

• Especialista 2: Docente de siete años de experiencia en el área de 

Matemáticas, con título de cuarto nivel de Máster en Educación, manifiesta 

que es una propuesta innovadora y propicia ante esta nueva realidad 

educativa, pues el aparecimiento del COVID – 19, ha logrado que la 

educación se transforme y tome otro rumbo, es así que los docentes han ido 

buscando  herramientas tecnológicas que les permitan generar aprendizajes, 

la creación de un aula virtual sin duda rompe esquemas y demuestra que la 

utilización de este recurso permite que los estudiantes generen su 

aprendizaje.  

(Anexo 1) 

 

Así también los estudiantes que fueron participes de la prueba piloto manifiestan 

que es una nueva y entretenida forma de aprender, haciendo uso de los videos, 

juegos, trivias se les facilita el aprendizaje porque pueden repasar por sí mismo y 

solo requerir la presencia del profesor cuando se presente alguna dificultad.  
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Premisas para su implementación 

 

La implementación del aula virtual gamificada, es viable debido a que su 

aplicación genera aprendizajes significativos, es decir que son los estudiantes 

quienes crean o construyen su nuevo conocimiento.  

 

La educación como ya se ha mencionado, ha tomado otro rumbo a consecuencia 

del aislamiento social provocado por el COVID – 19, la importancia de la presente 

propuesta radica en el enfoque e impacto educativo que genera la misma, ya que al 

proceso de enseñanza y aprendizaje se desarrolla en un ambiente virtualizado y 

utilizar esta herramienta como estrategia de aprendizaje facilita a los estudiantes la 

comprensión y el desarrollo de destrezas aplicadas.  

 

Para la implementación de la presente propuesta se ha ejecutado el plan de 

Unidad didáctica del mismo que se desglosan los planes de clase que se 

desarrollarán en cada encuentro con los estudiantes. 
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Tabla N° 15.  Planificación de unidad didáctica PUD 

 UNIDAD EDUCATIVA “QUISAPINCHA” 

 

 

AÑO 

LECTIVO: 

2020 – 

2021 

PLANIFICACIÓN DE UNIDAD DIDACTICA  

1. DATOS INFORMATIVOS 

PROFESOR: ÀREA  NIVE

L 

PARAL

ELOS 

PERI

ODOS 

SEMAN

AS INICIO 

 

E
JE

S
 

T
R

A
N

S
V

E
R

S
A

L
 

E
JE

S
 

T
R

A
N

S
V

E
R

S
A

L
E

S
 

Cuidados para la 

salud. 

 
Lic.Mariela 

Altamirano 

MATEMÁTICAS Básica 

Superior 

A, B 6  

Nº DE UNIDAD TITULO DE LA UNIDAD   

1 Juega, aprende y divierte con ecuaciones e inecuaciones.  

2. PLANIFICACION 

CRITERIO DE EVALUACION  

CE.M.4.1. Emplea las relaciones de orden, las propiedades algebraicas (adición y multiplicación), las operaciones con distintos tipos de 

números (Z, Q, I) y expresiones algebraicas, para afrontar inecuaciones y ecuaciones con soluciones de diferentes campos numéricos, y 

resolver problemas de la vida real, seleccionando la forma de cálculo apropiada e interpretando y juzgando las soluciones obtenidas dentro 

del contexto del problema; analiza la necesidad del uso de la tecnología. 

OBJETIVO DE LA UNIDAD 

ALGEBRA Y FUNCIONES 

 

Practicar las relaciones existentes entre los conjuntos de números enteros, racionales, ordenar estos números y operar con ellos para 

lograr una mejor comprensión de procesos fomentando el pensamiento lógico y creativo (Ref. O.M.4.1.) 

 

DESTREZAS CON 

CRITERIO DE 

DESEMPEÑO 

ESTRATEGIAS 

METODOLOGICAS 

RECURSOS EVALUACION 
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  INDICADORES 

DE EVALUACION 

TECNICAS E 

INSTRUMENTO

S 

M.4.1.3. Operar en Z 

(adición, sustracción, 

multiplicación) de forma 

numérica, aplicando el 

orden de operación. 

EXPERIENCIA (motivación) 

1.- Observar el siguiente video de 

retos matemáticos 

https://www.youtube.com/watch?

v=ryWiSgaYL8s 
2.- Realizar las actividades 

propuestas. 

REFLEXIÓN 

1.- Recuerda la adición y sustracción 

de números enteros con el siguiente 

video 

https://youtu.be/mqmtrscwbA0 

 
CONCEPTUALIZACIÓN 

1.- Analizar el siguiente documento 

en el aula virtual 

Multiplicación y división de números 

enteros 

APLICACIÓN 

Resolver la actividad PRACTICA Y 

APRENDE  

Computadora 

/celular /table 

Internet 

 

I.M.4.1.2. 

Formula y resuelve 

problemas aplicando 

las propiedades 

algebraicas de los 

números enteros y el 

planteamiento y 

resolución de 

ecuaciones e 

inecuaciones de 

primer grado con una 

incógnita; juzga e 

interpreta las 

soluciones obtenidas 

dentro del 

contexto del 

problema. (I.2.) 

 

 

Proyecto final 

TÉCNICA 

Observación 

INSTRUMEN

TO 

Lista de cotejo 

EVALUACIÓ

N 

TÉCNICA 

Prueba 

INSTRUMEN

TO 

Cuestionario 

 

M.4.1.8 Expresar 

enunciados simples en 

lenguaje matemático 

(algebraico) para resolver 

problemas.) 

EXPERIENCIA (motivación) 

1.- Observar el siguiente video de 

retos matemáticos 

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

wg2yxesfgDY 

2.- Realizar las actividades 

propuestas. 

REFLEXIÓN 

Computadora 

/celular /table 

Internet 
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1.- Aprende expresiones algebraicas 

con el siguiente video 

https://youtu.be/DiQRo4KkAwQ 

CONCEPTUALIZACIÓN 

1.- Analizar los siguientes 

documentos del aula virtual 

Glosario de términos  

¿Qué es una expresión algebraica? 

APLICACIÓN 

Resolver la trivia de lengua algebraico 

Resolver las actividades propuestas 

en Práctica y Aprende 

Resolver el juego del ahorcado 

M.4.1.10. Resolver 

ecuaciones de primer grado 

con una incógnita en Z en la 

solución de problemas. 

EXPERIENCIA (motivación) 

Ingresar al aula virtual 

1.- Observar el siguiente video de 

retos matemáticos.  

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

eaEzUuzFqQ 

2.- Realizar las actividades 

propuestas. 

REFLEXIÓN 

1.- Observar el siguiente video para 

aprender a resolver igualdades 

https://www.youtube.com/watch?v=1

LZ-iDT8Mcw 

2.- Observar el siguiente video para 

aprender a resolver ecuaciones de primer 

grado con una incógnita con el siguiente 

video: 

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

EXMdiSFIxNY&t=16s 

Computadora 

/celular /table 

Internet 
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3.- Observar el siguiente video para 

aprender a resolver problemas con 

ecuaciones de primer grado con una 

incógnita 

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

U_1mODbVVdk 

 

CONTEXTUALIZACIÓN  

1.- Analizar los siguientes 

documentos del aula virtual: 

Glosario de términos  

¿Cómo resolver igualdad? 

¿Cómo resolver ecuaciones de primer 

grado con una incógnita? 

Problemas cotidianos con ecuaciones 

de primer grado 

APLICACIÓN  

1.- Resolver el crucigrama del 

glosario de términos. 

2.-Resolver la trivia de igualdades 

3.-Resolver la trivia de ecuaciones. 

4.- Resolver los ejercicios propuestos 

en la tarea de resolución de problemas 

cotidianos con ecuaciones de primer 

grado con una incógnita 

M.4.1.11. Resolver 

inecuaciones de primer 

grado con una incógnita en 

Z, de manera analítica, en la 

solución de ejercicios 

numéricos y problema. 

EXPERIENCIA (motivación) 

Ingresar al aula virtual 

1.- Observar el siguiente video de 

retos matemáticos.  

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

Wy3YU9BSLI 

2.- Realizar las actividades 

propuestas. 

Computadora 

/celular /table 

Internet 
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REFLEXIÓN 

1.- Observar el siguiente video para 

aprender a resolver inecuaciones 

https://www.youtube.com/watch?v=0

KrvkjO4b-0 

3.- Observar el siguiente video para 

aprender a resolver problemas con 

inecuaciones de primer grado con una 

incógnita 

https://youtu.be/obRDKw5alO0 

CONTEXTUALIZACIÓN  

1.- Analizar los siguientes 

documentos del aula virtual: 

¿Cómo resolver inecuaciones de 

primer grado con una incógnita? 

APLICACIÓN  

1.- Resolver actividad experimenta 

tus conocimientos. 

2.-Resolver la trivia de inecuaciones 

3.- Resolver los ejercicios propuestos 

en la tarea de resolución de problemas 

cotidianos con inecuaciones de primer 

grado con una incógnita 

PROFESOR / ELABORADO REVISADO /COORDINADOR ÀREA APROBADO/ 

VICERRECTOR 

Lic.Mariela Altamirano Lic.Yadira Hidalgo MSc. Luis 

Guamán  

 

 

 

 

 

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Ajuste curricular (2016) 
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Tabla N° 16. Plan de clase expresiones algebraicas 

 

UNIDAD EDUCATIVA QUISAPINCHA 

AÑO LECTIVO: 2020 -2021 

1. DATOS INFORMATIVOS: 

PROFESOR: 

Lic.Mariela 

Altamirano 

 

ÁREA: Matemáticas 

ASIGNATURA: Matemáticas 

 

AÑO DE EGB: 

Octavo 

NÚMERO DE 

PERÍODOS:2 

TIEMPO: 

40 minutos 

FE

CHA 

DE 

INICI

O 

FECHA DE 

FINALIZACIÓN: 

 

UNIDAD UNO:  

Juega, aprende y divierte con ecuaciones e 

inecuaciones. 

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL 

Cuidados para la salud. 

ALGEBRA Y FUNCIONES 

Practicar las relaciones existentes entre los conjuntos de números enteros, racionales, ordenar estos números y operar con ellos para lograr 

una mejor comprensión de procesos fomentando el pensamiento lógico y creativo (Ref. O.M.4.1.) 

OBJETIVO DE LA CLASE: Identificar los términos de una ecuación y resolver ecuaciones de primer grado con una incógnita en la 

solución de problemas de la vida cotidiana.   

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPEÑO: 

M.4.1.8 Expresar enunciados simples en lenguaje 

matemático (algebraico) para resolver problemas. 

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACIÓN: 

I.M.4.1.2. Formula y resuelve problemas aplicando las propiedades 

algebraicas de los números enteros y el planteamiento y resolución de ecuaciones 

e inecuaciones de primer grado con una incógnita; juzga e interpreta las soluciones 

obtenidas 

dentro del contexto del problema. (I.2.) 

2. PLANIFICACIÓN 

ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS RECURSOS INDICADORES DE 

LOGRO 

TÉCNICAS / 

INSTRUMENTO

S DE 

EVALUACIÓN 
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EXPERIENCIA (motivación) 

1.- Observar el siguiente video de retos matemáticos 

https://www.youtube.com/watch?v=wg2yxesfgDY 

2.- Realizar las actividades propuestas. 

REFLEXIÓN 

1.- Aprende expresiones algebraicas con el siguiente video 

https://youtu.be/DiQRo4KkAwQ 

CONCEPTUALIZACIÓN 

1.- Analizar los siguientes documentos del aula virtual 

Glosario de términos  

¿Qué es una expresión algebraica? 

APLICACIÓN 

Resolver las actividades propuestas en Práctica y Aprende 

Resolver el juego del ahorcado 

Computadora 

/celular /table 

Internet 

 

Transforma 

enunciados comunes a 

expresiones algebraicas.   

TÉCNICA  

Prueba 

INSTRUMEN

TO  

Cuestionario 

 

Trivia de 

expresiones 

algebraicas 

 

PROFESOR / ELABORADO REVISADO /COORDINADOR ÀREA APROBADO/ 

VICERRECTOR 

Lic.Mariela Altamirano Lic.Yadira Hidalgo Msc. Luis 

Guamán 

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Ajuste curricular (2016) 
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Tabla N° 17. Plan de clase solución de ecuaciones 

UNIDAD EDUCATIVA QUISAPINCHA  AÑO LECTIVO: 2020 – 2021  

1. DATOS INFORMATIVOS:  

PROFESOR: 

Lic. Mariela 

Altamirano 

  

ÁREA: Matemáticas 

ASIGNATURA: Matemáticas  

 

AÑO DE 

EGB: 

Octavo  

NÚMERO DE 

PERÍODOS:2TIEM

PO:  

80 minutos 

FECHA 

DE 

INICIO: 

 

FECHA DE  

FINALIZACIÓN: 

 

 

UNIDAD UNO:  

Juega, aprende y divierte con ecuaciones e inecuaciones. 

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL 

Cuidados para la salud. 

 

 

ALGEBRA Y FUNCIONES 

Practicar las relaciones existentes entre los conjuntos de números enteros, racionales, ordenar estos números y operar con ellos para lograr una 

mejor comprensión de procesos fomentando el pensamiento lógico y creativo (Ref. O.M.4.1.) 

 

OBJETIVO DE LA CLASE: Identificar los términos de una ecuación y resolver ecuaciones de primer grado con una incógnita en la 

solución de problemas de la vida cotidiana.   

 

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPEÑO: 

M.4.1.10. Resolver ecuaciones de primer grado con 

una incógnita en Z en la solución de problemas. 

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACIÓN: 

I.M.4.1.2. Formula y resuelve problemas aplicando las propiedades algebraicas 

de los números enteros y el planteamiento y resolución de ecuaciones e 

inecuaciones de primer grado con una incógnita; juzga e interpreta las soluciones 

obtenidas 

dentro del contexto del problema. (I.2.) 

 

2. PLANIFICACIÓN  
ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS RECURSOS INDICADORES 

DE LOGRO 

TÉCNICAS / 

INSTRUMENTOS DE 

EVALUACIÓN 
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EXPERIENCIA (motivación) 

Ingresar al aula virtual 

1.- Observar el siguiente video de retos matemáticos.  

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

2.- Realizar las actividades propuestas. 

REFLEXIÓN 

1.- Observar el siguiente video para aprender a resolver 

problemas con ecuaciones de primer grado con una incógnita 

https://www.youtube.com/watch?v=U_1mODbVVdk 

CONTEXTUALIZACIÓN  

Problemas cotidianos con ecuaciones de primer grado 

APLICACIÓN  

4.- Resolver los ejercicios propuestos en la tarea de resolución 

de problemas cotidianos con ecuaciones de primer grado con una 

incógnita 

Computadora /celular 

/table 

Internet 

 

Resuelve 

igualdades. 

 

Identifica los 

términos de una 

ecuación.  

 

Resuelve 

ecuaciones de 

primer grado con 

una incógnita.   

TÉCNICA  

Prueba 

INSTRUMENTO  

Cuestionario 

 

Trivia de 

igualdades. 

 

Trivia de 

ecuaciones. 

 

 

PROFESOR / ELABORADO REVISADO /COORDINADOR ÀREA APROBADO/ 

VICERRECTOR 

 

Lic.Mariela Altamirano Lic.Yadira Hidalgo Msc. Luis Guamán  

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Ajuste curricular (2016) 
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Tabla N° 18. Plan de clase solución de inecuaciones 

UNIDAD EDUCATIVA QUISAPINCHA  AÑO LECTIVO: 2020 – 

2021 
   

1. DATOS INFORMATIVOS:    

PROFESOR: 

Lic.Mariela 

Altamirano 

  

ÁREA: Matemáticas 

ASIGNATURA: Matemáticas  

 

AÑO DE EGB: 

Octavo  

NÚMERO DE 

PERÍODOS:2 

TIEMPO:  

80 minutos 

FECHA DE 

INICIO: 

 

FECHA 

DE  

FINALIZ

ACIÓN: 

 

   

UNIDAD UNO:  

Juega, aprende y divierte con ecuaciones e inecuaciones. 

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL 

Cuidados para la salud. 
 

 

 

 

  

 

ALGEBRA Y FUNCIONES 

Practicar las relaciones existentes entre los conjuntos de números enteros, racionales, ordenar estos números y operar con ellos para lograr 

una mejor comprensión de procesos fomentando el pensamiento lógico y creativo (Ref. O.M.4.1.) 

   

OBJETIVO DE LA CLASE: Identificar los términos de una ecuación y resolver ecuaciones de primer grado con una incógnita en la solución 

de problemas de la vida cotidiana.   
  

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPEÑO: 

M.4.1.11. Resolver inecuaciones de primer grado con una 

incógnita en Z, de manera analítica, en la solución de ejercicios 

numéricos y problemas. 

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACIÓN: 

I.M.4.1.2. Formula y resuelve problemas aplicando las propiedades 

algebraicas de los números enteros y el planteamiento y resolución de 

ecuaciones e inecuaciones de primer grado con una incógnita; juzga e 

interpreta las soluciones obtenidas 

dentro del contexto del problema. (I.2.) 
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2. PLANIFICACIÓN    

ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

/ 

INSTRUME

NTOS DE 

EVALUACI

ÓN 

 

  

 

EXPERIENCIA (motivación) 

Ingresar al aula virtual 

1.- Observar el siguiente video de retos matemáticos.  

https://www.youtube.com/watch?v=nWy3YU9BSLI 

2.- Realizar las actividades propuestas. 

REFLEXIÓN 

1.- Observar el siguiente video para aprender a resolver 

inecuaciones 

https://www.youtube.com/watch?v=0KrvkjO4b-0 

CONTEXTUALIZACIÓN  

1.- Analizar los siguientes documentos del aula virtual: 

¿Cómo resolver inecuaciones de primer grado con una incógnita? 

APLICACIÓN  

1.- Resolver actividad experimenta tus conocimientos. 

Computadora /celular 

/table 

Internet 

 

Resuelve igualdades. 

 

Identifica los términos de 

una ecuación.  

 

Resuelve ecuaciones de 

primer grado con una 

incógnita.   

TÉCNICA  

Prueba 

INSTRUME

NTO  

Cuestionario 
 

 

Trivia de 

inecuaciones. 
 

  

PROFESOR / ELABORAO REVISADO /COORDINADOR ÀREA APROBA

DO/ 

VICERR

ECTOR 

  

Lic.Mariela Altamirano Lic.Yadira Hidalgo Msc. Luis 

Guamán 
  

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Ajuste curricular (2016) 
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Tabla N° 19. Plan de clase solución de problemas cotidianos con inecuaciones 

UNIDAD EDUCATIVA QUISAPINCHA  AÑO LECTIVO: 2020 – 2021    

1. DATOS INFORMATIVOS:    

PROFESOR: 

Lic.Mariela 

Altamirano 

  

ÁREA: Matemáticas 

ASIGNATURA: Matemáticas  

 

AÑO 

DE EGB: 

Octavo  

NÚMERO DE 

PERÍODOS:2 

TIEMPO:  

40 minutos 

FECH

A DE 

INICIO: 

 

FECHA DE  

FINALIZACIÓN: 

 

   

UNIDAD UNO:  

Juega, aprende y divierte con ecuaciones e 

inecuaciones. 

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL 

Cuidados para la salud 
 

 

 

 

  

 

ALGEBRA Y FUNCIONES 

Practicar las relaciones existentes entre los conjuntos de números enteros, racionales, ordenar estos números y operar con ellos para lograr una mejor 

comprensión de procesos fomentando el pensamiento lógico y creativo (Ref. O.M.4.1.) 

   

OBJETIVO DE LA CLASE: Identificar los términos de una ecuación y resolver ecuaciones de primer grado con una incógnita en la solución de 

problemas de la vida cotidiana.   
  

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPEÑO: 

M.4.1.11. Resolver inecuaciones de primer grado con 

una incógnita en Z, de manera analítica, en la solución de 

ejercicios numéricos y problemas. 

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACIÓN: 

I.M.4.1.2. Formula y resuelve problemas aplicando las propiedades algebraicas de 

los números enteros y el planteamiento y resolución de ecuaciones e inecuaciones de 

primer grado con una incógnita; juzga e interpreta las soluciones obtenidas 

dentro del contexto del problema. (I.2.) 
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2. PLANIFICACIÓN    

ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS RECURSOS INDICADORES 

DE LOGRO 
TÉCNICAS / 

INSTRUMENT

OS DE 

EVALUACIÓN 

 

  

 

EXPERIENCIA (motivación) 

Ingresar al aula virtual 

1.- Observar el siguiente video de retos matemáticos.  

https://www.youtube.com/watch?v=nWy3YU9BSLI 

2.- Realizar las actividades propuestas. 

REFLEXIÓN 

2.- Observar el siguiente video para aprender a resolver 

problemas con inecuaciones de primer grado con una incógnita 

https://youtu.be/obRDKw5alO0 

CONTEXTUALIZACIÓN  

Deducir procesos para la solución de problemas cotidianos. 

APLICACIÓN  

Compartir problemas de la vida cotidiana en los que se 

apliquen inecuaciones para su solución. 

Computadora /celular 

/table 

Internet 

 

 

 

Resuelve problemas 

con inecuaciones de 

primer grado con una 

incógnita.   

TÉCNICA 

Prueba 

INSTRUMEN

TO  

Cuestionario 

 

Resolver los 

ejercicios 

propuestos en la 

tarea de 

resolución de 

problemas 

cotidianos con 

inecuaciones de 

primer grado con 

una incógnita  

  

PROFESOR / ELABORADO REVISADO /COORDINADOR ÀREA APROBADO/ 

VICERRECTOR 
  

Lic.Mariela Altamirano Lic.Yadira Hidalgo Msc. Luis 

Guamán 

  

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: Ajuste curricular (2016) 
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Tabla N° 20. Rubrica de evaluación resolución de problemas con ecuaciones de 

primer grado con incógnita 

CRITERIO 

PARA 

EVALUAR 

INDICADORES 

Presentación  La 

presentación 

del trabajo es 

ordenada, clara 

y concisa. 

 

 

2,5 

La   presentación 

del trabajo no es 

muy ordenada, 

pero sin 

embargo es clara 

y concisa. 

 

2 

La   

presentación 

del trabajo es 

poco ordenada, 

clara y concisa. 

 

 

1 

La   

presentación 

del trabajo: 

no es 

ordenada, 

clara, ni 

concisa 

0,5 

Extracción de 

datos 

La extracción 

de datos de 

cada ejercicio 

es correcta. 

 

 

 

2,5 

La extracción de 

datos de cada 

ejercicio es 

correcta, sin 

embargo, hace 

falta claridad en 

algunos de ellos. 

2 

La extracción 

de datos de 

cada ejercicio 

no es correcta 

en todos los 

casos. 

 

1 

La extracción 

de datos de 

cada 

ejercicio no 

es correcta. 

 

            

0,5 

Análisis y 

razonamiento. 

El análisis y el 

razonamiento 

de cada 

ejercicio lo 

realizan de 

manera 

correcta. 

 

 

2,5 

El análisis y el 

razonamiento de 

cada ejercicio lo 

realizan de 

manera correcta, 

sin embargo, 

hace falta 

claridad en 

algunos de ellos. 

2 

El análisis y el 

razonamiento 

de cada 

ejercicio no son 

correcto en 

todos los casos. 

 

 

 

1 

El análisis y 

el 

razonamiento 

de cada 

ejercicio no 

son correcto. 

 

 

 

0,5 

Proceso de 

resolución. 

El proceso de 

resolución de 

cada ejercicio 

es correcto. 

 

 

 

2,5 

El proceso de 

resolución de 

cada ejercicio es 

correcto, sin 

embargo, hace 

falta claridad en 

algunos de ellos. 

2 

El proceso de 

resolución de 

cada ejercicio, 

es correcto, sin 

embargo, no es 

correcto en 

todos los casos. 

1 

El proceso de 

resolución de 

cada 

ejercicio no 

es correcto en 

todos los 

casos. 

0,5 
Elaborado: Altamirano, Mariela  
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Tabla N° 21. Escala de calificación 

ESCALA 

CUANTITATIVA 

ESCALA CUALITATIVA 

9,00 – 10,00 D. A    Domina los aprendizajes requeridos 

7,00 – 8,99 A. A   Alcanza los aprendizajes requeridos  

4,01 – 6,99 P.A    Está próximo a alcanzar los aprendizajes 

requeridos. 

≤ 4 N.A    No alcanza los aprendizajes requeridos 

 

Elaborado: Altamirano, Mariela  

Fuente: LOEI, Art. 194. 
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Tabla N°  22. Rubrica de evaluación del proyecto final 

CRITERIO 

PARA 

EVALUAR 

INDICADORES 

Presentació

n  

La 

presentación del 

trabajo es 

ordenada, clara y 

concisa. 

 

 

2,5 

La   

presentación del 

trabajo no es muy 

ordenada, pero sin 

embargo es clara y 

concisa. 

2 

La   

presentación 

del trabajo es 

poco ordenada, 

clara y concisa. 

1 

La   

presentación del 

trabajo: no es 

ordenada, clara, 

ni concisa 

 

0,5 

Participació

n en el foro. 

La 

presentación en 

el foro es clara, 

de su autoría y 

bien redactado. 

 

 

 

 

 

2,5 

La 

presentación en el 

foro es clara, de su 

autoría, sin 

embargo, existe 

falencias en su 

redacción. 

 

 

 

2,5 

La 

presentación 

en el foro es 

clara, pero no 

todo su 

contenido es de 

autoría, sin 

embargo, no es 

clara su 

redacción. 

1 

La 

presentación en 

el foro no es 

clara, ni de su 

autoría, además 

presenta 

falencias en su 

redacción. 

 

0,5 

Transfor

mación de 

lenguaje 

algebraico al 

lenguaje 

común  

Transforma a 

lenguaje 

algebraico todos 

los enunciados 

propuestos.  

 

2,5 

 

 

Transforma a 

lenguaje 

algebraico entre 3 

ejercicios de los 4 

enunciados 

propuestos. 

 

2 

Transforma 

a lenguaje 

algebraico 2 de 

los 2 

enunciados 

propuestos.  

 

1 

No 

transforma a 

lenguaje 

ninguno de los 

enunciados 

propuestos.  

         

0,5 

Proceso de 

resolución. 

El proceso de 

resolución de 

cada ejercicio es 

correcto. 

 

 

 

 

 

2,5 

El proceso de 

resolución de cada 

ejercicio es 

correcto, sin 

embargo, hace 

falta claridad en 

algunos de ellos. 

 

 

2 

El proceso de 

resolución de 

cada ejercicio 

es correcto, sin 

embargo, no es 

correcto en 

todos los 

casos. 

 

1 

El proceso de 

resolución de 

cada ejercicio no 

es correcto en 

todos los casos. 

 

 

 

 0,5 

Elaborado: Altamirano, Mariela  
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Tabla N° 23. Escala de calificación 

ESCALA CUANTITATIVA ESCALA CUALITATIVA 

9,00 – 10,00 D. A    Domina los aprendizajes requeridos 

7,00 – 8,99 A. A   Alcanza los aprendizajes requeridos  

4,01 – 6,99 P.A    Está próximo a alcanzar los aprendizajes 

requeridos. 

≤ 4 N.A    No alcanza los aprendizajes requeridos 

Elaborado por: Mariela Altamirano 

Fuente: LOEI, Art. 194. 

 

Conclusiones 

 

• Una vez realizado el diagnóstico, se evidencia que los estudiantes 

consideran a la Matemáticas como una asignatura de difícil 

comprensión, manifiestan que las estrategias impartidas por los 

profesores son poco participativas y tradicionalistas, lo cual hace que el 

proceso de enseñanza y aprendizaje no sea motivante, impidiendo así 

generar aprendizajes significativos.  

 

• El rendimiento académico de los estudiantes de Octavo año de 

Educación General Básica en el aprendizaje de ecuaciones e 

inecuaciones de primer grado mejoró considerablemente luego de haber 

ejecutado un plan piloto que permitió observar el impacto de la presente 

propuesta. (ANEXO 3) 

 

• El usar las herramientas tecnológicas y la gamificación como estrategias 
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innovadoras dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje, motiva a los 

estudiantes a aprender, generando en ellos aprendizajes significativos 

que les permite resolver problemas de la vida cotidiana. 

Recomendaciones 

 

• A las autoridades de la Unidad Educativa Quisapincha que gestionen 

capacitaciones de herramientas tecnológicos y gamificaciones aplicadas 

a la educación para implementar estrategias innovadoras de aprendizaje 

que estén acorde con las necesidades de los estudiantes 

 

• A los docentes que aprovechen del entorno virtualizado que atraviesa la 

educación a causa del COVID – 19 y diseñen entornos virtuales de 

aprendizaje innovadores como recurso de enseñanza aprendizaje y que 

permitan a los estudiantes generar su propio aprendizaje. 

 

• A los estudiantes que aprovechen de sus conocimientos en el manejo de 

herramientas tecnológicas los apliquen dentro de su proceso de 

enseñanza aprendizaje.  
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ANEXO 2 

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO AÑO DE 

EBG.    DE LA UNIDAD EDUCATIVA QUISAPINCHA 
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ANEXO 3 

ECUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DEL ÁREA DE MATEMÁTICAS 

DE LA UNIDAD EDUCATIVA QUISAPINCHA 

1. ¿El profesor, hace participativa las clases de Matemáticas?  

  

 

 

2. ¿El profesor utiliza el juego como estrategia de enseñanza aprendizaje de las 

Matemáticas? 

 

 

 

3. ¿El profesor utiliza las herramientas tecnológicas y la gamificación (juegos 

virtuales) en el proceso herramienta aprendizaje? 

 

 

 

4. ¿Las estrategias didácticas aplicadas actualmente por el profesor permiten la 

comprensión de forma clara y concreta del aprendizaje de las Matemáticas?  

 

 

 

 

Siempre  

Casi siempre  

En ocasiones  

Nunca  

Siempre  

Casi siempre  

En ocasiones  

Nunca  

Si  

No  

En ocasiones  

Si  

No  

En ocasiones  
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5. ¿Qué estrategia didáctica le gustaría que aplique el profesor en proceso 

enseñanza aprendizaje de las Matemáticas? 

 

 

 

6. ¿Cree usted que si el profesor aplica herramientas tecnológicas y la 

gamificación (juegos virtuales) como estrategia de enseñanza aprendizaje de las 

Matemáticas, despertará en usted motivación e interés en el aprendizaje de la 

misma? 

 

 

7. ¿Qué plataforma o sitio virtual ha utilizado en el proceso de enseñanza de la 

Matemática?  

 

 

 

 

8. ¿Las estrategias didácticas aplicadas actualmente por el profesor permiten la 

solución de problemas de la vida cotidiana mediante el desarrollo del pensamiento 

lógico matemático?  

 

 

 

 

 

 

Uso de marcador y pizarra  

Retos individuales y grupales en el aula  

Trabajo colaborativo en clases  

Herramientas informáticas y gamificación 

(Juegos virtuales) 

 

Si  

No  

Microsoft Teams  

Zoom  

Blogger  

Google classroom  

Youtube  

Si  

No  

En ocasiones  
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9. ¿La utilización de las herramientas tecnológicas y la gamificación juegos 

virtuales como estrategia didáctica de aprendizaje de las matemáticas (ecuaciones 

e inecuaciones) permitirán la solución de problemas de la vida cotidiana mediante 

el desarrollo del pensamiento lógico matemático?  

 

  

 

10. Está de acuerdo que su profesor de Matemáticas (ecuaciones e inecuaciones) 

aplique las herramientas tecnológicas y la gamificación como estrategia de 

aprendizaje de esta área?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Si  

No  

En ocasiones  

Si  

No  
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ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES DEL ÁREA DE 

MATEMÁTICAS DE LA UNIDAD EDUCATIVA QUISAPINCHA 

 

1.- ¿Qué problemas de aprendizaje de las Matemáticas ha evidenciado usted 

como mayor frecuencia en sus estudiantes? 

-----------------------------------------------------------------------------------------------

----------------- 

2.- ¿Considera usted pertinente implementar un nuevo recurso de aprendizaje 

para la enseñanza de las Matemáticas? 

SI  

NO  

 

Porque: -------------------------------------------------------------------------------------

------------------ 

3.- Analizando la situación actual por la que atraviesa la educación. ¿Qué 

recursos didácticos considera necesarios aplicar en el proceso enseñanza 

aprendizaje de las Matemáticas? 

-----------------------------------------------------------------------------------------------

----------------- 

4.- ¿Conoce usted el funcionamiento de herramientas tecnológicas y la 

gamificación que se puedan implementar dentro del proceso enseñanza 

aprendizaje? 

SI  

NO  
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5.- ¿Considera que el aplicar los recursos tecnológicos y la gamificación como 

recurso de aprendizaje permitirá la solución de problemas matemáticos cotidianos?  

SI  

NO  
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ANEXO 4 
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