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RESUMEN EJECUTIVO

La investigacion tuvo como objetivo desarrollar actividades académicas orientadas
en la gamificacion para la ensefianza de la matematica en los estudiantes del Tercer
Afio de Educacion General Basica, el estudio por su naturaleza vislumbré un enfoque
cuantitativo de alcance correlacional, para el efecto se empled una encuesta dirigida a
los docentes y padres de familia y matriz de evaluacién de destrezas para los
educandos. Los resultados muestran que los docentes emplean de forma limitada las
estrategias de ensefianza en lo relacionado al aprendizaje cooperativo, resolucién de
problemas orientados al razonamiento I6gico y recursos ludicos para la resolucion de
multiplicaciones y divisiones. En el mismo orden de ideas, existe ausentismo de la
practica educativa mediante herramientas virtuales para construccion del proceso de
ensefianza, los estudiantes desarrollan de forma poco significativa las destrezas
relacionadas a las secuencias numéricas para la construccion de los productos de la
multiplicacién y los relacionados a la division. La elaboracién de una guia de
actividades interactivas aplicando la manipulacion de recursos ladicos virtuales,
motiva los estudiantes y despierta el interés por aprender la matematica de forma
divertida, admitiendo de esta manera el desarrollo del pensamiento I6gico y ante todo
comprender la secuencia de los nimeros para vislumbrar los procesos multiplicativos

y de divisibilidad en cada uno de los educandos.

Palabras clave: Gamificacion, herramientas virtuales, recursos, ensefianza,

aprendizaje
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TUTOR: Ing. Hugo Luis Moncayo Cueva MSc.

ABSTRACT
This research aims to develop academic activities focused on gamification to teach

mathematics to third-year students at primary school. It was used a quantitative approach with
a correlational scope, and a survey was applied to teachers and parents. Furthermore, students’
skills were assessed. The results showed that teachers do not use enough teaching strategies on
cooperative learning, problem-solving focused on logical reasoning and ludic resources for the
resolution of multiplication and division problems. In addition, virtual tools are not applied for
the construction of the teaching process, which causes students to develop in a little significant
way the skills related to numerical sequences for the construction of multiplication products
and those related to division. It was proposed a guide of interactive activities that use virtual
ludic resources which motivates students and catches their interest in learning mathematics in
afunway. This guide may allow the development of logical thinking, especially understanding

the sequence of numbers, and multiplicative and divisibility processes in each of the students.

KEYWORDS: gamification, resources, teaching-learning process, virtual tools
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Introduccion

Importancia y actualidad

La presente investigacion responde a la linea de investigacion Docencia en
entornos digitales, en virtud de que se pretende el mejoramiento del proceso de
ensefianza y aprendizaje, y el desarrollo integral de los educandos, donde, el docente
se convierta en el guia para el manejo de las diversas herramientas metodologicas y
tecnoldgicas, con la finalidad de brindar un sendero significativo al conocimiento, y
posteriormente se desarrolle las habilidades, destrezas y competencias de los
educandos, y estas a su vez, permitan identificar diversas alternativas de solucién a las
situaciones que se presentan en el contexto, asi como, la participacion activa con miras
a la innovacién y mejoria de la calidad de vida del estudiante y su asertiva toma de
decisiones.

El desarrollo del presente estudio pretendid el trabajo activo y significativo de los
educandos del Tercer afio de Educacion General Basica, mediante la aplicacion del
método didactico gamificacion, con el objetivo de desarrollar los procesos de
multiplicacion y division de forma efectiva, buscando disminuir las falencias
cognitivas que se presentan en el tratamiento de los procesos matematicos
anteriormente expuestos.

El presente trabajo de investigacidn se sustenta en el derecho inviolable que poseen
los seres humanos como es la educacion, donde, el Estado ecuatoriano tiene la
obligatoriedad de responder a las diversas necesidades en el ambito educativo que
presenten los educandos, con docentes altamente capacitados, asi como, dotar de
infraestructura apropiada y recursos tecnologicos que coadyuven a conseguir una
educacion de calidad. Lo expuesto anteriormente, tiene relacion con lo tipificado en la
Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI) (2015), Constitucion del Ecuador
(2008) y los Objetivos del Desarrollo Sostenible (2015).

Aunando lo expuesto anteriormente, dentro de los diecisiete objetivos del
desarrollo sostenible que establece la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU)
(2018) establece la busqueda activa de nuevas rutas para el mejoramiento de la calidad

de vida de las personas en todos los niveles sociales, el objetivo numero 3, esta



relacionado con el ambito educativo y el mejoramiento de su calidad, en virtud de que
los Regimenes que se encuentran actualmente al frente de la administracion publica,
deben generar las oportunidades necesarias asi como sus modalidades de aprendizaje
para todos sus ciudadanos; esto con la finalidad de mejorar la calidad de vida de los
individuos, sus familias y la colectividad basado en los principios y valores de la
justicia y la equidad.

La Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (2015) enfatiza que el Estado es el
unico responsable de garantizar una educacién de calidad para todos los actores
sociales que acuden que forman parte de la educacion secundaria. EI documento en
analisis, establece que, dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, se debe emplear
metodologias y estrategias orientadas al manejo de las tecnologias de la informatica y
la comunicacion, con el objetivo de motivar y estimular un aprendizaje significativo en
los educandos.

En la misma linea, el Ministerio de Educacién (Mineduc) (2016) tipifica que las
herramientas educativas que presentan las tecnologias de la informatica y la
comunicacion, deben ser consideradas como estrategias activas de ensefianza, para lo
cual, se establecen estas como recursos dentro del Curriculo Nacional de Educacion en
los diferentes subniveles académicos.

En otro orden de ideas, el Plan Nacional de desarrollo 2017 - 2021 denominado
Toda una vida, promulgado por la Secretaria Nacional de Planificacion y Desarrollo
(Senplades) (2017) indica que el Estado ecuatoriano debe garantizar igualdad de
oportunidades, una vida digna, salud y educacion para todo su conglomerado, asi como,
enfatiza que el Gobierno debe velar por el acceso a los diferentes niveles de educacion,
de forma participativa e inclusiva a nivel de todo el territorio.

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), en su Seccion quinta, y
especificamente en los articulos 26,27,28 y 29 establece que la educacién es un area
prioritaria de atencion por parte de las politicas publicas, que tiene como finalidad
garantizar la igualdad e inclusion social, asi como, las condiciones indispensables para
el desarrollo del buen vivir. En este contexto, se alude que el Estado ecuatoriano debe

garantizar un acceso universal a la educacion, donde no se discrimine a los nifios, nifias



y adolescentes para que sean capaces de adquirir aprendizajes significativos en su
lengua natal y situacion geografica.

En lo concerniente a la relevancia e importancia del aprendizaje de las matematicas
en los educandos, este se consigue mediante la construccion de los saberes a partir del
desarrollo de procesos y axiomas matematicos, que consientan el acrecentamiento de
la inteligencia l6gica, teniendo en cuenta que los seres humanos aprenden de distintas
formas, por ello, es fundamental y trascendente que los procesos orientados al
razonamiento que inserten en su estructura la divisién y la multiplicacion, sean
manejados de forma asertiva, con la finalidad de que los educandos consigan un
aprendizaje significativo, duradero y aplicable cuando el entorno y el contexto lo
requiera para la satisfaccion de sus necesidades.

El desarrollo integral de las personas tiene connotacion sobre las bases de la
educacion, y a partir de ello, el perfeccionamiento de diversas actividades académicas
que consigan el acrecentamiento del pensamiento I6gico matematico, puede permitir a
los educandos construir nuevas redes de aprendizaje y estar aptos para avanzar en los
subniveles de educacién hasta conseguir la profesionalizacion de su ser, y mejorar las
posibilidades de vida propia, de su familia y entorno.

A partir de lo expuesto nace la necesidad de elaborar el presente proyecto en centros
escolares que se encuentran en las zonas rurales, donde, el estereotipo que se presenta
es la marginacion en el ambito educativo, razon por la cual, el proceso orientado en el
manejo de las tecnologias de la informatica y la comunicacion, puede abrir varias
puertas del conocimiento para conectarse con el mundo digital cientifico, y adquirir
nuevos estrategias de aprendizaje que orienten a desarrollar y comprender con facilidad
los procesos matematicos, aspectos que distinguen y sobresalen en la técnica de la
gamificacion.

Las estrategias y metodologias empleadas por los catedraticos para el desarrollo del
proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, y de forma puntual en lo
concerniente a la divisién y multiplicacion, puede claudicar cuando éstas dejan de ser
motivadoras y significativas para los estudiantes. En este sentido Corchuelo, (2018)

manifiesta que los procesos orientados en las ciencias exactas que carezcan de



motivacion y trunquen el desarrollo de la inteligencia ldgica, lo transforma en un
sumario tradicional y mondtono, donde los estudiantes de forma paulatina van
perdiendo el interés por aprender y se limitan al manejo simple de elementos
tecnoldgicos para conseguir los resultados, lo cual, puede traer consigo un bajo
desarrollo del coeficiente intelectual, debido al poco estimulo que recibe para construir
los conocimientos que serdn la base de conexién con los nuevos aprendizajes y la
reproduccion de los mismos cuando se presenten situaciones reales.

Con base y orientacion en lo expuesto anteriormente, se propone el empleo de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion dentro de los centros escolares para
las diversas zonas de educacion, con la finalidad de que se promulgue una participacion
activa de los estudiantes y se sintetice los saberes, mediante el manejo adecuado de
herramientas tecnoldgicas que permitan el fortalecimiento del pensamiento légico y
ante todo despertar el interés en los educandos por aprender nuevas formas de
desarrollar procesos matematicos sistematicos y mentales.

Frente a la actual pandemia que se encuentra viviendo la humanidad a causa de la
propagacién del Virus SARS COVID-19, todos los escenarios educativos en sus
distintos niveles, han tenido que innovar las metodologias y estrategias para poder
Ilegar con los conocimientos a cada uno de los educandos, orientando su accionar en el
manejo de las tecnologias de la informatica y la comunicacidn con sus respectivas
herramientas, las cuales han constituido el sendero mas apropiado para generar la
conectividad virtual, y a partir de ello, el manejo de diferentes plataformas educativas
que permitan ilustrar los saberes a los estudiantes en el ambito matematico.

En este sentido, el empleo de las tecnologias de la informatica y la comunicacion
en los entornos educativos, ha permitido el desarrollo de la gamificacién, que en
palabras de Garcia, (2019) se relaciona con la aplicacién de videojuegos para orientar
el proceso de ensefianza y el aprendizaje, donde en primera instancia, se busca motivar
y atraer la atencion de los educandos para el desarrollo de contenidos imprescindibles
de forma interactiva y dindmica, esta propuesta puede permitir el perfeccionamiento de

habilidades y destrezas en los estudiantes y que ayuden a resolver de forma 6ptima los



diversos problemas que se presentan en el contexto y de forma especifica a los
relacionados con la division y la multiplicacion.

Los beneficiarios de la investigacion en primera instancia, fueron los educandos
del Tercer afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Juan Benigno
Vela, en virtud de que contaron con nuevas estrategias y herramientas didacticas
orientadas al manejo de las tecnologias de la informética y la comunicacion, para el
desarrollo de los procesos relacionados a la multiplicacion y la division. De forma
consecuente, se convirtieron en beneficiarios los docentes de la unidad educativa, a
efectos de que contaran con nuevos recursos pedagogicos de forma digital, para
mejorar la calidad del proceso de ensefianza y aprendizaje en el ambito de la
matematica. Finalmente, los padres y madres de familia fueron beneficiarios de este
proceso de investigacion, en razon de qué sus hijos contaron con una educacién asistida
mediante tecnologias informaticas para el desarrollo del pensamiento logico.

El desarrollo del presente proyecto fue factible, gracias a que el Ministerio de
Educacion del Ecuador, bajo la autorizacion del Sistema Nacional de Gestion de
Riesgos faculto el retorno progresivo de los educandos a los centros educativos ,donde,
se cuenta con recursos tecnoldgicos de alta gama en el laboratorio de informaética,
espacio pedagogico al que los educandos asistieron para el desarrollo del proceso de la
gamificacion orientado a resolver divisiones y multiplicaciones para cumplir con la
destreza que orienta al perfeccionamiento de las operaciones elementales en El Tercer
Afio de Educacion General Bésica.

Por las razones expuestas anteriormente, el proceso de ensefianza y aprendizaje
orientado en la técnica de la gamificacion, con el objetivo de fortalecer los
procedimientos matematicos encaminados a la multiplicacion y la divisién, permitieron
el empleo del software académico Saberia y Genmagic, a través del cual, se visualizd
de forma gréfica la estructuracion de las divisiones, permitiendo entender que este
accionar, consiste en un cauce sistematico de partitura de los elementos, en funcion a
dividendos; asi como, el proceso multiplicativo comprendido como la reproduccion

secuencial de una cantidad de elementos en relacion a un nimero patrén.



Por otro lado, la gamificacion constituye una metodologia activa de ensefianza que
motiva a los estudiantes a la adquisicién de aprendizajes significativos, en virtud de
que aumenta el deseo de conocer y desarrollar los procesos de aprendizaje, a ser
innovadores, creativos, induce al manejo adecuado de la tecnologia, la capacidad de
retener conceptos y la adquisicion de habilidades en los educandos.

Segun Huang y Hew (2018) define a la gamificacion como una técnica, un método y una
estrategia a la vez, la cual parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los
juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de
NO-juego, aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ludicas.
Todo ello para conseguir una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de
comportamiento o transmitir un mensaje o0 contenido. ES decir, crear una experiencia
significativa y motivadora

En la misma linea Garcia (2020) define a la gamificacién como el empleo de
estrategias, modelos, dinamicas, mecéanicas y elementos propios de los juegos en
contextos ajenos a éstos, con el propdésito de transmitir un mensaje o0 unos contenidos
0 de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia ludica que propicie la
motivacidn. Expresado de otra manera, el objetivo que sostiene la gamificacion radica
en ofrecer una fuente de aprendizaje motivadora y efectiva para el alumnado. De esta
manera, se consigue un mayor compromiso por parte del alumnado en el proceso
educativo.

El proceso de la gamificacion dentro del estudio tiene la finalidad de fortalecer los
procesos concernientes a la multiplicacion y division, operaciones béasicas que los
educandos presentan dificultades para su resolucién, en este sentido, las actividades
elaboradas dentro de la guia metodoldgica se orientaron al desarrollo de las destrezas
de conteo numérico secuencial para establecer patrones de multiplicaciones, asi como,
aquellos que permiten la divisibilidad.

Del mismo modo, la guia de actividades metodoldgicas permitié que los nifios y
nifias aprendan de forma dinamica las propiedades de la multiplicacion y la division

como el proceso asociativo y conmutativo, ademas, de forma activa permitio a que los



educandos construyan un proceso humérico mental bajo el razonamiento I6gico para el
desarrollo de operaciones multiplicativas por diez, cien 'y mil.
Justificacion

El manejo de las tecnologias de la informatica y la comunicacidn con sus diferentes
recursos permiten conectarse con el conocimiento cientifico de forma inmediata para
la adquisicién de aprendizajes significativos, en este orden de ideas, la importancia de
la gamificacion radica en el desarrollo que orienta al mejoramiento de los procesos
matematicos de la division y la multiplicacion, donde, se ponga en préactica por parte
de los docentes nuevas estrategias y metodologias de ensefianza, las cuales sean
capaces de conseguir en los estudiantes el desarrollo del pensamiento I6gico vy la
consecucion de aprendizajes reveladores, que a futuro admitan escalar en el nivel
educativo y consecucion de objetivos personales y académicos.

El manejo de los recursos educativos como la gamificacion, se convierten en
esquemas de motivacién para que los estudiantes asistan con interés a recibir los
procesos de ensefianza y aprendizaje, y de forma especial en el ambito de la
matematica, catedra que por naturaleza genera temor en los educandos, frente a los
procesos que se deben ejecutar para conseguir los resultados, de lo expuesto yace la
relevancia de aplicar la gamificacion en los entornos educativos matematicos, para que
los alumnos mejoren el nivel de desarrollo mental sobre las operaciones de division y
multiplicacion.

Aunando lo expuesto anteriormente, la revision del estado del arte de forma
sistematica, tuvo como finalidad conocer estudios e investigaciones relacionadas a la
técnica de la gamificacion. Gil & Prieto (2020) en su publicacion titulada “La realidad
de la gamificacién en educacién primaria estudio multicaso de centros educativos
espafioles”, indican que la actividad académica orientada en la gamificacion permite a
los educandos adquirir nuevos conocimientos a través del manejo de las herramientas
de la informética y la comunicacidn, accionar que motiva a los estudiantes a alcanzar
los objetivos educativos en los diferentes niveles.

De lo expuesto anteriormente se puede tipificar la pertinencia del estudio, en virtud
de que uno de los primeros procesos que establece el acto educativo para la adquisicion



de conocimientos significativos, es la motivacion, y que a través de esta técnica
educativa asistida por la tecnologia de la informatica y la comunicacion, se puede
conseguir que los educandos tengan encendida la llama del aprendizaje, y asistan a los
centros escolares con buena voluntad y muchas ganas de aprender; de conseguirse este
particular, se puede contar con mejores resultados académicos y a futuro observar
profesionales que degusten de lo que hacen, gracias a que fueron concebidos sus
aprendizajes de forma activa y dinamica.

Es preciso conocer que la gamificacién entre uno de sus objetivos, establece el
desarrollo de actividades ludicas orientadas en contenidos imprescindibles que buscan
el mejoramiento en la adquisicion de conocimientos significativos en los educandos,
durante las primeras etapas de aprendizaje en las diferentes areas, de forma consecuente
con sus niveles.

Por consiguiente, la contribucion metodologica del estudio es importante, debido
a que los recursos educativos tecnoldgicos dentro del ambito de la matematica
justifican su presencia y motivan a realizar las actividades a traves de videojuegos;
consecuentemente, la adquisicién de los conocimientos son significativos y duraderos
en los educandos, por ello se debe valorar la lectura y escritura de la humeracion
arabiga propia de nuestra lengua ya que constituye un eje fundamental para el
desarrollo integral de las personas.

Anélisis institucional

La Unidad Educativa Juan Benigno Vela se encuentra registrada en el Ministerio de
Educacion dentro de la Zona 3, como establecimiento fiscal bajo cédigo AMIE
18H00101, se sitta en la cabecera cantonal de Ambato.

La Unidad Educativa se localiza en la calle Rocafuerte y Vargas Torres, la
institucion se encuentra adscrita al distrito educativo 18D01 Ambato, cuenta con todos
los servicios basicos, y debido al regreso progresivo de los estudiantes al centro escolar,
la banda de internet fue ampliada su frecuencia para el proceso de conectividad con los
educandos.

Actualmente el centro educativo cuenta con 1916 estudiantes (CAS) dividido en 3
niveles de educacion, Bachillerato General Unificado y Educacion General Basica



Elemental y Superior, cuenta con docentes que poseen titulos de Cuarto Nivel y
Licenciados en Ciencias de la Educacion en sus diferentes menciones de
especializacion, asi como, con profesionales no docentes, quienes de forma conjunta
suman esfuerzos por engrandecer académicamente a esta noble institucion en una
cantidad de 75 actores sociales.

La institucion educativa cuenta con dos laboratorios de informética, uno destinado
para la secundaria y otro para la primaria. El ambiente tecnologico — pedagégico de la
educacion primaria cuenta con 50 computadores de escritorio en 6ptimas condiciones
de funcionamiento, cada uno conectado a una red estable y fija de internet.

La mayor parte de padres de familia de los estudiantes de Tercer Afio de Educacion
General Basica Elemental, poseen una educacion secundaria, lo cual permite tipificar
que el desarrollo del proceso educativo mediante tecnologias de la informaética y la
comunicacion es factible, y los educandos pueden sostener el apoyo para la

consecucion de los objetivos académicos virtuales.
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Los docentes de Educacion General Béasica Elemental presentan una limitada

capacitacion en lo concerniente al desarrollo de la técnica de la gamificacion, lo que

trae consigo el uso repetitivo de copias o actividades pre disefiadas para el desarrollo

de actividades y evaluaciones de la ensefianza de la matematica. Este accionar puede

disminuir la motivacion en los educandos por aprender las diferentes operaciones

matematicas y de forma especial las basicas, en virtud de que el trabajo mondétono

varias de las ocasiones merma al estudiante para el desarrollo de su imaginacion y

creatividad, convirtiéndolo en un ente pasivo de aprendizaje, que lo hace por promover

un nivel educativo y mas no porque deguste de él y sea su centro de atraccion.
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Dentro del desarrollo educativo para la ensefianza de la matematica, los docentes de
Educacion General Basica emplean estrategias tradicionales de educacion, lo cual,
genera que el proceso pedagogico se convierta en un acto monotono, disminuyendo de
esta forma el desarrollo del pensamiento I6gico de los estudiantes, en virtud de que no
se concibe el trabajo con recursos didacticos de naturaleza tecnoldgica, que permitan a
los alumnos observar de forma grafica y analitica la solucion de los problemas, y
contrastar los procesos elaborados dentro del aula.

Por otra parte, el desarrollo del proceso de ensefianza para la resolucidn de ejercicios
de matematica en los Terceros Afios de Educacion General Bésica, no se realizan
mediante actividades orientadas en videos y juegos, lo cual genera un proceso
tradicionalista de aprendizaje, rompiendo asi, la estructura del constructivismo
educativo sobre el cual rige y se establece el Curriculo Nacional de Estudios para los
diferentes subniveles de educacién. La limitada aplicabilidad de actividades
interactivas, reduce en los estudiantes la capacidad de pensar y razonar.

Hipotesis

El proceso de la gamificacion con la aplicacion de herramientas virtuales mejora el
proceso de ensefianza de la matematica en las operaciones de division y multiplicacion
en los educandos de Tercer Afio de Educacion General Basica.

Destinatarios del proyecto

El presente estudio esté dirigido en primera instancia a los docentes de los Terceros
Afos de Educacion General Basica, quienes contaran con estrategias activas de
ensefianza y actividades significativas para el desarrollo del proceso de aprendizaje de
las matematicas para la resolucion de divisiones y multiplicaciones de forma virtual,
de igual forma, el presente estudio permitira el desarrollo de la inteligencia logica de
los infantes para el fortalecimiento de las operaciones basicas matematicas de forma
dinamica, despertando el interés en los educandos por aprender de forma diferente
mediante el trabajo colaborativo y la discusion grupal.
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Objetivos.
Objetivo General
e Desarrollar actividades académicas orientadas en la gamificacion para la
ensefianza de la matematica en los estudiantes del Tercer Afio de Educacion
General Basica.
Objetivos especificos
e Analizar la utilizacion de la gamificacién en la asignatura de matematica con
los educandos de Tercer Afio de Educacion General Bésica.
e Evaluar las destrezas desarrolladas en los nifios de Tercer Afio de Educacion
General Basica para resolver operaciones de multiplicacion y division.
e Elaborar un manual de gamificacion de trabajo virtual para el desarrollo del
proceso de ensefianza de la matemética en las operaciones de division y

multiplicacién en los educandos de Tercer Afio de Educacion General Bésica
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Los repositorios de las diversas revistas indexadas, asi como las bibliotecas virtuales
de las universidades, muestran que proceso de la gamificacion es multifactorial, es
decir, se aplica en diversos ambitos y de forma especial en el entorno educativo, donde
su proposito es desarrollar destrezas y habilidades de los estudiantes mediante
actividades dinamicas que permitan el desarrollo integral de los infantes.

La tésiss de maestria desarrollada por Garcia (2020) tuvo como objetivo determinar
la relacion que existe entre la gamificacion y las competencias matematicas en los
estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071 César Vallejo, donde, los resultados muestran
que existe significatividad entre los componentes, dindmicas y mecanicas de la
gamificacion, en correlacion con las competencias matematicas, en virtud de que el
trabajo dinamico permite a los educandos interactuar de forma libre y voluntaria, para
que el desarrollo del pensamiento l6gico admite el razonamiento y el procesamiento de
la informacion, aprobando comparar ejercicios similares, y de esta forma, desarrollar
las competencias de forma especifica con observancia a que los infantes construyan
aprendizajes significativos, y de forma consecuente redes mentales para la consecucion
de sus metas academicas. En este sentido, es importante observar que el desarrollo de
la gamificacién permite el trabajo activo y dindmico, para lo cual, es importante que
las actividades se orienten de forma reveladora con el desarrollo de nuevas estrategias
y metodologias de ensefianza, que consientan al educando ampliar su pensamiento
I6gico en la orientacion de los procesos matematicos de forma trascendental y duradera,
a partir de lo cual, se puede tipificar qué es importante que la gamificacion se oriente
en el manejo de las tecnologias para brindar una educacion integral, y de esta forma,
se pueda triangular los aprendizajes entre el salon de clases, entornos virtuales y la

familia.
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Por su parte Sanchez (2018) en su tesis de grado el objetivo se enfoco en
implementar la gamificacion como estrategia que permita mejorar los rendimientos
académicos, los resultados develaron que el uso de la gamificacion en el entorno
matematico, mejoran las estrategias de ensefianza y convierten al proceso académico
en divertido y activo, los estudiantes se encuentran motivados por aprender procesos
matematicos orientados a las operaciones basicas con nimeros enteros. El desarrollo
del pensamiento l6gico mejora de forma notable y se observa que los videojuegos
permiten recordar a los infantes los métodos y estructuras de resolucion de problemas
de forma combinada. El estudio enfatiza que la técnica de la gamificacion promueve
un proceso innovador para el desarrollo de los fundamentos matematicos, mejora la
productividad de conocimientos, genera la capacidad de retencién de conceptos y
perfecciona las habilidades dentro de las Ciencias Exactas. El estudio realizado brinda
la posibilidad de observar que la gamificacion desarrollada como técnica de ensefianza,
otorga dinamismo en los aprendizajes y motiva a los educandos al mejoramiento de sus
destrezas, con miras a fortalecer el pensamiento I6gico, pero no es menos importante,
de que este tipo de actividades se las realice mediante el desarrollo de herramientas
virtuales, que admitan a los educandos una discusién grupal para mejorar el
razonamiento y conseguir resultados efectivos, que garanticen la adquisicion de
aprendizajes significativo en los siguientes subniveles de educacion.

En la misma linea Pilamunga y Quizhpi (2018) en su tésis de grado tuvieron como
finalidad determinar el aporte que brinda la aplicacion de una estrategia de
gamificacion en un aula metaforica para el aprendizaje de los estudiantes de
Bachillerato del Colegio Carmen Mora de Encalada, donde los resultados reflejan que
las estratégias de la gamificacién mejoraron los procesos con polinomios dentro de la
matematica, los educandos comprenden de mejor forma los esquemas de resolucion a
través del juego y observacion de videos que proporcionan en forma animada axiomas
y fundamentos matematicos para la suma y resta polinomial. A partir de lo cual, el
estudio considera que la gamificacion aporta estratégias de aprendizaje en la
matematica de forma eficiente y activas, permitiendo la construccion del conocimiento

significativo mediante la aplicacion de canales virtuales con herramientas ludicas que
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admiten el desarrollo del pensamiento logico, situando asi a los aprendizajes en la
memoria de larga duracion. El estudio realizado muestra de forma clara y contundente,
que la gamificacion orientada a través de entornos virtuales, permite realizar un proceso
de ensefianza y aprendizaje significativo, en virtud de que el estudiante demuestra
interés por aprender las cosas, permitiendo de esta manera, romper el tradicionalismo
educativo y orientar los procesos académicos a través de diferentes medios, que
aprueben a los educandos sentirse comodos y a gusto para proceder al analisis de
ejercicios matematicos y alcanzar los resultados de forma efectiva, garantizando asi,
un aprendizaje duradero y que le admita seguir germinando escolarmente en sus niveles
instruccionales.

En el mismo contexto, Hidalgo (2020) en su tesis de grado plante6 como objetivo
evaluar la gamificacion y el desarrollo de destrezas del ambito relaciones l6gico
matematica en la modalidad online del nivel inicial 1. Los resultados muestran que
posterior al proceso de gamificacion los infantes reconocen formas bésicas
triangulares, circulares, cuadrangulares y rectangulares, asi como asemejan las graficas
citadas con el entorno. Los actores sociales objeto de la entrevista, manifiestan que la
técnica de la gamificacion permite el desarrollo 16gico matematico de los estudiantes,
y de forma especial mediante el armado de rompecabezas, juegos de completacion y
pintado aplicando herramientas digitales. Se concluye que la técnica de la gamificacién
brinda varios beneficios a los docentes, en virtud de que se posee diversos recursos
digitales para el desarrollo de los aprendizajes imprescindibles; esta técnica educativa
prepara a las nuevas generaciones para ser nativos digitales y convertirse en actores de
nuevos procesos educativos, que mejoren el desarrollo del pensamiento Idgico y

conciban sus aprendizajes de forma activa, dinamica y emprendedora.
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Desarrollo tedrico de objeto y campo de estudio
Gamificacion
Definicion

En palabras de Dichev y Dicheva (2017) la gamificacion se define como un proceso
que tiene rasgos de satisfaccion y alianza durante el desarrollo de una actividad.
considerando que, durante el tiempo de aprendizaje, el entretenimiento es una accion
gue motiva a la concentracion del estudiante a través del reconocimiento de los
objetivos alcanzados.

Aunando en lo anteriormente mencionado, la gamificacién es una técnica de
aprendizaje que emplea elementos propios de los juegos, con dinamicas y elementos
gue potencian el proceso de enseflanza-aprendizaje; esto significa, que no solamente se
tratan de utilizar un juego qué motive a los estudiantes a adquirir nuevos
conocimientos, sino la libertad y autonomia que deben tener para expresarse de manera
libre y voluntaria, sin temor a la equivocacion, lo cual, genera modificaciones en el
aspecto comportamental dentro de un ambiente educativo atractivo, que brinden

experiencias positivas para lograr un aprendizaje significativo.
Obijetivos de la gamificacion

En palabras de Huotari y Hamari (2016) la gamificacion tiene como finalidad
ofrecer diversas estrategias de ensefianza activa, que en primera instancia motiven a los
educandos a conseguir mayor compromiso en ellos para la adquisicion de aprendizajes
significativos.

En este sentido, la gamificacion pretende otorgar una experiencia grata a los
estudiantes de aprendizaje, que permita conseguir ensefianzas imprescindibles de
forma duradera, para que posteriormente se conviertan esos conocimientos en pilares

fundamentales para la adquisicion de nuevos en el desarrollo integral de quién estudia.

Caracteristicas de la gamificacion
De acuerdo con Tobon et al. (2020) la técnica de la gamificacion se caracteriza de

otros métodos de ensefianza porque fija desafios en diferentes niveles, con el objetivo
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de interactuar e inmiscuirse en actividades ludicas o virtuales para mejorar el proceso
de ensefianza y aprendizaje.

En el mismo orden de ideas Panis (2020) enfatiza que la gamificacion se caracteriza
porque construye aprendizajes en los educandos mediante el descubrimiento de
soluciones a problemas del entorno, lo cual, pretende despertar todos los aspectos
psicoldgicos en los estudiantes para brindarles mayor dinamismo para que adquieran
conocimientos significativos a traves de la correlacion de sus logros con los errores
cometidos.

La gamificacion constituye una técnica que se encuentra presente en el entorno
educativo de diversas formas, la misma que es de aplicabilidad al contexto educativo
mediante juegos serios y la inversion de roles para establecer reglas preestablecidas
que permiten el manejo de recursos didacticos fisicos, asi como, de entornos virtuales.

La gamificacion se caracteriza por usar diferentes herramientas pedagogicas que
permiten incorporar un analisis del desarrollo psicoldgico en el aprendizaje de los
estudiantes, de alli que los elementos que constituyen esta técnica deben ser mecanicos

y dinamicos.

Ventajas de la gamificacion

La gamificacion presenta diversas ventajas observadas desde dos perspectivas, la
primera radica desde quién aprende, es decir los educandos, y en segunda instancia de
quien ensefia, en este sentido se detallan las preeminencias a partir de los dos grupos

de actores sociales del proceso educativo.

Ventajas de la gamificacion desde la perspectiva estudiantil

Como lo sefiala Corchuelo (2018) la gamificacion como técnica de ensefianza para
los infantes, permite la realizacion de gréficos y reconocer el desempefio por parte del
educando durante su proceso de desarrollo integral, donde, cada infante puede aprender
siguiendo su mismo ritmo a través de la aplicacion del juego.

El proceso de la gamificacidn permite al docente y padres de familia, observar con
facilidad sus avances y progreso académico, en la misma linea los educandos se sienten

atraidos por las actividades motivadoras que ayudan a la adquision de un aprendizaje
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significativo y por ende al mejoramiento de la calidad educativa, en virtud de qué se
integra las tecnologias de la informética y la comunicacion de forma dindmica (Garcia,
2019).

La integracion de los videojuegos puede mejorar la comprension de las tareas
favoreciendo a los estudiantes el desarrollo de destrezas y habilidades mediante el
manejo del ordenador y softwares educativos, con la finalidad de alcanzar los
conocimientos imprescindibles y aprendizajes significativos. En tal virtud, la
aplicacion de la técnica de la gamificacion facilita la incorporacion de nuevas
estrategias didacticas para que los educandos se automotiven, y se sientan
predispuestos a realizar actividades académicas, admitiendo la integracion de los
saberes, y dentro del &ambito matematico a desarrollar sus competencias para efectuar
operaciones basicas.

Ventajas de la gamificacion desde la perspectiva docente

En palabras de Gil & Prieto (2020) la gamificacion permite la implementacién del
trabajo colaborativo dentro del aula, haciendo de este una estrategia dinamica, en virtud
de que la integracion de las tecnologias de la informatica y la comunicacion basado en
videojuegos, motiva a los estudiantes a participar y compartir experiencias de
aprendizaje. En la misma linea Hallifax et al. (2019) establecen que consiente la
dosificacion del aprendizaje de forma efectiva, y predispone a los infantes a brindar lo
mejor de si para alcanzar los resultados académicos.

Aunando en lo expuesto anteriormente esta técnica académica de ensefianza
concede a que los alumnos se sientan atraidos por varias actividades escolares que le
permitan la mejoria de la calidad del aprendizaje mediante la integracion de principios
y fundamentos que orienten el desarrollo de los aprendizajes imprescindibles.

La gamificacion aplicada en el ambito educativo como estrategia de ensefianza,
pretende otorgarle una guia més clara a los infantes para mejorar la comprension de
aquellas asignaturas que se vuelven dificultosas, dependiendo de las destrezas que se
busquen alcanzar para el desarrollo de su aprendizaje integral (Ramirez y Garcia,
2017). De igual forma, accede a que el docente sostenga una vigilancia del estado de

los educandos, admitiendo retirar actividades escolares y gestion académica docente.
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Epistemologia y perspectiva de la gamificacion

Con el paso del tiempo, el término gamificacién ha empezado a utilizarse de manera
frecuente dentro del nivel educativo, sin embargo, en muchas ocasiones se concibe una
conceptualizacion errada del término, en este aspecto Huotari y Hamari (2017)
mencionan que la gamificacion es la aplicacion de las distintas dindmicas y técnicas
que tienen los juegos a un contexto que ayude a resolver problemas del mundo real,
ademas que su uso se da en distintas areas, especialmente en el contexto educativo.
(Romero, 2016)

Por otra parte, Torres y Romero (2018) exponen que la aplicacion de la técnica de
la gamificacion, requiere de un objetivo operativo, a partir de lo expuesto, se puede
tipificar que esta metodologia activa promueve la motivacion intrinseca de los
educandos, por lo que el contenido pedagodgico debe convertirse en el punto de partida
en la planificacién de una actividad gamificada.

Como sostienen los autores, el término gamificacién ha sido utilizado como
sinonimo de “jugar en el aula” y que este aprendizaje implica el uso de videojuegos o
cualquier aplicacion que se ha desarrollado mediante la tecnologia, con el fin de utilizar
las tecnologias de la informacion y la comunicacién, no obstante, se debe considerar
que dentro de la técnica de la gamificacion estan implicitos elementos que se usan en
contextos tradicionalmente no ladicos.

Recursos de la gamificacion

La gamificacion emplea diferentes tipos de recursos dependiendo el ambito y el
entorno educativo donde se desarrolle el proceso de ensefianza, en este sentido los
recursos pueden ser ludicos o tecnoldgicos (Seliro et al., 2018), para lo cual, es
importante que se establezcan los objetivos de aprendizaje y las estrategias que desean

emplear para conseguir las destrezas en los estudiantes.

Recursos ludicos

Los recursos ladicos dentro del proceso de la gamificacion constituyen el recurso
manipulable a través del cual los educandos aprenden jugando interactuando y
compartiendo experiencias vivas de aprendizaje con el grupo, para poder entender de

que las experiencias vivas del juego presentan contextos reales para el desarrollo de la
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inteligencia y la adquisicién de conocimientos significativos (Bicen y Kocakoyun,
2018).

En educacion basica los recursos ludicos fisicos estan orientados al aprendizaje de
la Matematica, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales, pero de forma definida se
emplean tablas pitagdricas, elementos con tapas y material reciclable, componentes que
le admiten al estudiante comprender las situaciones de aprendizaje para entenderlas y
conseguir conocimientos duraderos y significativos para la construccién de nuevas

redes de aprendizaje.

Recursos tecnoldgicos

Segun Phungsuk et al. (2017) los recursos tecnoldgicos que emplea en la
gamificacion se sustentan en el manejo de las Tecnologias del Aprendizaje y el
Conocimiento (TAC) las cuales permiten crear relaciones entre la tecnologia y el
conocimiento previo significativo que posee el estudiante. En este sentido este tipo de
recursos son innovadores y tienen como finalidad mejorar la calidad educativa a través
del dinamismo que presentan los diferentes software y programas educativos, para lo
cual, es fundamental el desarrollo de una comunicacién asertiva entre el docente y el
grupo de trabajo.

El manejo de los recursos tecnoldgicos para el desarrollo de la gamificacion, permite
al maestro crear diferentes niveles de complejidad para que los estudiantes superen los
retos y puedan adquirir aprendizajes reveladores e imprescindibles para su desarrollo
integral (Salvador, 2021). En ese sentido los recursos tecnoldgicos exigen al docente
mayor preparacion en el uso de recursos para el disefio de sus bloques curriculares
incorporando diferentes herramientas del contexto tecnologico, para que los
estudiantes puedan aprender a través del aprendizaje colaborativo y cooperativo

orientandose en proyectos educativos.

Componentes de la gamificacion
La gamificacién tiene como base el disefio de videojuegos para ser aplicados en
entornos de la educacién que no son de juegos desorientados con la parte educativa,

sino de aprendizaje, en este aspecto Oliva, (2016) enfatiza en el uso de tres elementos
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esenciales para la gamificacion dentro de un proceso de ensefianza-aprendizaje, en
investigaciones de Rapp et al. (2019) se mencionan las siguientes:
Componentes activos de la gamificacion

Son las que establecen o guian el comportamiento de los sujetos implicados en el
juego dentro del proceso gamificado, debido a que estan estrechamente vinculados con
la motivacion de los mismos, asi se puede indicar que las emociones son aquellos
sentimientos que experimentan los participantes al momento de ejecutar la accion,
misma que despierta la curiosidad, alegria, frustracion y la competitividad dentro del
juego; otro elemento esencial es la narracion, lo que implica una historia que da
continuidad a los hechos, siendo asi la base del proceso de ensefianza y aprendizaje
para progresar dentro del desarrollo de una planificacion con técnicas de gamificacion
que brinda la oportunidad de evolucionar al jugador, otro aspecto importante son las
relaciones qué naceny se fortalecen durante la ejecucion de este proceso, el cual lleva
a practicar los valores como el compafierismo, la empatia, el respeto y las interacciones
sociales dentro del grupo; sin embargo existen restricciones qué el jugador debe
comprender y limitarse a realizar dentro de un juego, pero que al mismo tiempo
motivan para continuar dentro de la actividad (Mallitasig y Freire, 2020).
Componentes mecanicos de la gamificacion

Es el proceso que lleva a ejecutarse el acto mismo de la gamificacion y se relaciona
con normas reglas y componentes esenciales del juego para su correcto desarrollo.
Algunos de los elementos que se puede mencionar es el trabajo en equipo,
convirtiéndose en el Pilar fundamental para conseguir un objetivo; la competencia es
otro elemento imprescindible en el desarrollo del acto gamificado, debido a que en el
juego unos participantes ganan y otros pierden, pero a su vez este desafio implica
retos que obliga al jugador a poner mayor esfuerzo para ganar. Durante este proceso,
implica la adquisicion de conocimientos y al mismo tiempo obtener recompensas que
motivan a continuar, dentro de este mecanismo y durante la ejecucién del juego se
puede realizar retroalimentacion mediante comentarios y opiniones de los participantes
sobre la estructura de juego; para que la actividad tenga mayor relevancia, en la

planificacion del juego debe estar implicito la palabra “suerte” que simula ser producto
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del azar y que motive a los jugadores a realizar negociaciones entre ellos o0 mediante
intermediarios dando la oportunidad de participar a todos los equipos de manera
equitativa, ordenada y secuencial para lograr la consecucion del objetivo planificado
(Mero y Castro, 2021).
Elementos de la gamificacion

Dentro de los elementos estan las herramientas y recursos que se utilizan para
planificar la actividad gamificada, como puede ser un avatar que identifique
virtualmente al jugador en el entorno virtual, ademas las colecciones son elementos
que se acumulan durante la ejecucion del juego, en un campo de “batalla” que debe
estar claramente definido, los desbloqueos de contenidos es la recompensa que obtiene
el jugador o equipo tras haber conseguido el objetivo, esto fomenta el esfuerzo, la
realizacion del trabajo en equipo para conseguir un Unico objetivo (Hernandez et al.,
2018).

Un elemento que no puede excluirse es la gréafica social que representa la red social
del jugador, ademas que debe existir elementos escondidos que despierten la
curiosidad, y que al ser descubiertos se visualicen sus logros por medio de insignias
(Huang y Hew,2018). Sin embargo, para conseguir, debe haber limites de tiempo que
los participantes deben cumplir o misiones que impliquen desafios para que el equipo
ponga a prueba sus conocimientos con niveles que pueden ir desde lo facil hasta lo mas
complejo, ayudando a progresar de manera gradual; los puntos que el equipo o jugador
obtenga, se convierten en una motivacion intrinseca que impulsa al jugador a seguir
avanzando para lograr la victoria.

La clasificacion y barras de progreso son elementos visuales de los logros vy el
avance que tiene el juego, los regalos que el equipo obtiene y brinda la oportunidad de
compartir con otros jugadores; como Gltimo elemento de los componentes y no menos
importante, esta los tutoriales que permite a los jugadores conocer las normas y
estrategias a utilizar durante el juego (Majuri et al., 2018).

Elementos dindmicos de la gamificacion
Este elemento es crucial y debe ser tomado en cuenta previo a ejecutar un proceso

gamificado de actividades, debido a que permite determinar las caracteristicas
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especificas de los educandos en el desarrollo de la propuesta, Ortiz et al. (2018))
mencionan cuatro tipos de jugadores basados en la clasificacion hecha por Mese y
Dursun (2018) los cuales son contempla a los triunfadores (achievers), quienes son
competitivos y siempre buscan el triunfo para obtener un status entre los participantes,
los exploradores (explorers) se centran en el descubrimiento y ello fortalece el
conocimiento que adquieren; para los sociables (socialites) el desarrollo de una red de
jugadores donde puedan relacionarse, compartir ideas y experiencias y dar a conocer
temas relacionados al juego, es transcendental. Finalmente, los asesinos (killers) se
sienten motivados por la obtencion de los premios o recompensas, demostrando que
son los mejores en determinado juego.

Elementos estimulantes de la gamificacion

El eje principal del proceso de ensefianza y aprendizaje es la motivacion, pilar
esencial de donde surge las interrogantes del porqué y para qué adquieren nuevos
conocimientos, enrazén que “nadie aprende lo que no quiere”, en tal virtud las lineas
de accidén del Ministerio de Educacion, (2014) exponen que el rol del docente debe ser
la de un lider activo y creativo para despertar el interés y la curiosidad de los
estudiantes, facilitando la el desarrollo del pensamiento y razonamiento l6gico.

El mundo globalizado en el cual interactda la humanidad, el uso del internet y las
tecnologias en el contexto educativo, impulsa a los maestros a proponer actividades
gue motiven a los estudiantes a desarrollar acciones académicas que respondan a las
necesidades educativas, sociales y culturales de los nifios/nifias y adolescentes, por
consiguiente es imprescindible que las actividades que se realicen, promuevan en los
educandos la motivacion para que adquieran el compromiso de conseguir altos
estandares de conocimiento y despierten el espiritu investigador que ayude en la
adquisicion de aprendizajes significativos.

En este sentido, Ortiz et al. (2018)) reafirman que uno de los elementos esenciales
para motivar a los estudiantes es tomar en cuenta cada una de las necesidades e
intereses que poseen los seres humanos, en razon que nadie actla de manera activa, Si
no es generado por el deseo, el mismo que impulsa a la actuacion, reflexion e

interpretacion de cada uno de los hechos que estan en el entorno; por lo tanto, es preciso
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aprende a identificar los factores que motivan a los educandos a adquirir
conocimientos significativos, tanto en los espacios fisico y virtuales y que se involucren
de manera activa dentro de las actividades gamificadas para la consecucion de los
objetivos educativos.
Metodologia ludica de la gamificacion

Para Orozco y Morifia (2020) la metodologia ludica de la gamificacion se orienta
en el desarrollo de actividades didacticas, colaborativas, participativas, logicas y
experimentales para posteriormente crear motivacion en los estudiantes para el
desarrollo de las acciones académicas a través de lo cual se busca entregar una
recompensa, para finalmente medir los logros alcanzados. En este sentido se detalla la
estructura de metodologia ludica de esta técnica de ensefianza mediante los siguientes
ambitos:
Metodologia didactica

De acuerdo con Cinta y Carrillo, (2018) la metodologia did4ctica de la gamificacion
se determina en funcion a la psicologia evolutiva y el contenido que se pretende
desarrollar en cada una de las asignaturas, donde el educando prefiere los hechos a las
palabras, de modo que sus aprendizajes y primeras interrelaciones requieren de una
induccidn. En este entorno Pinder, (2017) manifiesta que la actual didactica aporta a
este parecer para el desarrollo de los objetivos educativos, donde, es fundamental el
desarrollo de problemas propios del contexto antes que una teorizacion sin ilustracion
de ejemplos, en este aspecto radica la importancia del método didactico como idoneo
para conjugar las vertientes psicoldgicas y légicas en cada uno de los métodos propios

que hacen necesaria su vigencia en el campo de la ensefianza de la matematica:

Metodologia l6gica

Mediante el principio de esta metodologia, se busca atender y satisfacer en primer
lugar, las exigencias de la asignatura de forma significativa, en este contexto, se lo
puede realizar de forma inductiva o deductiva, donde, su empleo es relevante con
diversa intensidad en determinadas fases del desarrollo mental de los infantes (Garcia
y Solano, 2020).
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La induccion conduce al educando de los efectos a las causas, se basa en un accionar
I6gico didactico como el andlisis; mientras que, la deduccion atiende primeramente a
los conceptos y posteriormente al objeto, se encamina en una sintesis, procedimiento
I6gico aplicable en el campo de la didactica.

Metodologia experimental

La metodologia experimental de la gamificacion, dentro del desarrollo académico
de conocimientos significativos para la matematica, convierte su orientacion en un
proceso activo intuitivo que se complementa por la deduccién, se sustenta en el
pragmatismo y posee un caracter simbolico, intuitivo o deductivo, al igual que en el
ambito de la investigacion cientifica, el proceso experimental tiene un trabajo didactico
que parte de una observacion y experimentacion, para alcanzar valores reales y admitan
la comprobacion de una hipétesis o el rechazo de la misma. (Mero y Castro, 2021).

En este entorno, el desarrollo experimental puede admitir el trabajo de herramientas
tecnoldgicas de la informatica y la comunicacion, para efectuar un proceso de
ensefianza conjugado entre la solucion analitica y grafica, admitiendo asi comprender
de mejor forma los procesos deductivos matematicos en los infantes, con diversos
grados de dificultad en los problemas que se estructuren y planteen.

Metodologia colaborativa

La metodologia colaborativa de ensefianza de forma gamificada conjuga diversos
componentes, sujetos y acciones académicas que buscan el abordaje del proceso de
aprendizaje a través de la interaccion social y manejo de una comunicacion asertiva,
brindando autonomia critica para una reflexion colectiva de los educandos (Lin et al.,
2017).

Este accionar acrecienta los niveles de comprension de aprendizajes significativos
e interés por adquirir dominios para el desarrollo integral en cada uno de los infantes,
puede permitir el aumento de oportunidades para la participacion activa de los
educandos dentro de la clase, genera un ambiente de pensamiento cooperativo de alta
calidad con el fin de asegurar de que todos los alumnos presten atencion, participen y

aprendan de forma equitativa los conocimientos, en el mismo orden de ideas, la
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metodologia colaborativa del aprendizaje promueve el pensamiento critico y genera
ambientes democréticos para el desarrollo de los contenidos en las diversas asignaturas.
Russel (2015) enfatiza que el aprendizaje cooperativo busca la construccion y
generacion de diversas oportunidades con los educandos, mediante la interaccién entre
estudiantes y el docente, creando interdependencia para el desarrollo de las
responsabilidades de forma grupal, con el fin de que las experiencias académicas
admitan la conjugacion de los saberes.
Metodologia participativa

Como lo sefiala Rodriguez y Martinez, (2018) la metodologia participativa de la
gamificacion emplea su propio aprendizaje en el desenvolvimiento de su entorno,
motivando a que los educandos interactden de forma mental y fisica, mientras que el
docente se convierte en el guia del proceso y no en un transmisor del mismo.

Las caracteristicas fundamentales de la metodologia participativa son:

e Ser ludico: este término alude a todo lo relativo al juego y a una diversa gama
de alternativas, constituyéndose asi en una forma propia del hombre a través
de la cual, se genera interrelaciones con otros sujetos y los objetos. Mediante
este proceso los infantes pueden jugar y disfrutar del ocio mientras de forma
indirecta adquieren aprendizajes significativos, lo que permite mantener
momentos agradables de esparcimiento, de gozo en donde, de forma paralela
incide la comunicacion y el aprendizaje; esta metodologia esta disefiada para
un trabajo participativo a través de juegos y el empleo de sus herramientas
didacticas con fines educativos.

e Promover el didlogo y la discusion: la metodologia participativa persigue la
problematizacion en funcion a los temas y contenidos que se abordan, de esta
forma se generan debates que esclarezcan el desarrollo de la coincidencia
individual de los sujetos, respecto a un tema especifico que se trate.

e Establecer el flujo entre la practica - teoria - préctica: estos aspectos no siempre
pueden separarse de forma absoluta, de forma frecuente se entremezclan y se

conjugan las conceptualizaciones con el desarrollo de las acciones, y esto de
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forma conjunta permiten el desarrollo de una dindmica para mantener el interés
en los educandos por aprender.
Estrategias de ensefianza utilizadas en la gamificacion

Las estrategias de la ensefianza que emplea la gamificacion en el ambito de la
matematica se orientan en el aprendizaje cooperativo, resolucién de problemas,
discusién guiada y ejercicios de razonamiento, estrategias que permiten el desarrollo
del pensamiento logico de los educandos y a su vez, motivan al progreso de
aprendizajes imprescindibles en los estudiantes de forma significativa (Rodriguez et
al., 2019).

Aprendizaje cooperativo como estrategia de gamificacion

En palabras de (Reyes, 2021) el aprendizaje cooperativo empleado dentro del
proceso de la gamificacion, constituye una estrategia activa de ensefianza, donde,
permite interactuar al educando con el resto de sus comparieros para compartir ideas y
metodos de resolucion de ejercicios o correlacionar ambitos de aprendizaje para
conseguir nuevos resultados académicos. En este sentido, el aprendizaje cooperativo
permite la interaccion con los diferentes recursos educativos ludicos o tecnol6gicos
para que los estudiantes puedan compartir ideas y sacar conclusiones logicas qué
validen los resultados y les permita confiar en los mismos.

La gamificacion, al constituirse como técnica de ensefianza motivadora requiere del
trabajo en conjunto de todos los actores sociales que intervienen en el proceso
académico, por esta razon, el manejo sistematico de este tipo de aprendizaje permite
generar espacios de debate y ante todo de razonamiento para conseguir los resultados

instruccionales orientados en el desarrollo de destrezas e indicadores de evaluacion.

Resolucion de problemas como estrategia de gamificacion

La resolucion de problemas como estrategia de la gamificacion, permite a los nifios
y nifias el refuerzo de lo aprendido en clase, brindandoles la oportunidad de interactuar
con base a las experiencias académicas, y revivirlas a través del juego serio, teniendo
como finalidad obtener mayor atencion durante el proceso de aprendizaje y
mantenerlos motivados durante toda la actividad. (Holguin et al., 2020).
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Segln Aguilera et al. (2020), la resolucion de problemas permite al docente
establecer actividades de naturaleza ludica o tecnoldgica para alcanzar los objetivos de
ensefianza de un bloque curricular, asi como, conseguir el desarrollo de las estrategias
especificas de una asignatura. Mediante esta estrategia aplicada en la gamificacion, se
puede enfocar aspectos reales del contexto que le permitan al estudiante ubicarse en
escenarios existentes, donde la manipulacion de recursos ltdicos fisicos o tecnol6gicos
facilitan la comprension del aspecto problematico para orientar una solucion adecuada
que conlleve al desarrollo del pensamiento l6gico y las inteligencias multiples.
Discusion guiada como estrategia de gamificacion

En palabras de Balde6n et al. (2017) la discusién guiada como estrategia de
ensefianza aplicada a la gamificacion, permite desarrollar contenidos imprescindibles
mediante el intercambio informal de ideas, informacion y opiniones mediante el
manejo activo y dindmico de los recursos ludicos de naturaleza fisica o tecnoldgica,
admitiendo de esta forma que cualquiera de los educandos que conforman el grupo se
convierta en el interrogador del proceso.

Dentro de esta estrategia que maneja la gamificacion, el docente constituye el guia
que encamina el conversatorio para que los estudiantes tomen la decision de aplicar el
mejor procedimiento para la resolucion de los problemas que se plantean.

La discusion guiada, tiene como finalidad dentro del proceso de la gamificacion
lograr que los estudiantes realicen debates y ejerciten su vocalizacion para canalizar
los procesos y estrategias de solucion de problemas o conflictos que se plantean en
funcién a una realidad social (Chong y Marcillo, 2020). Esta estrategia establece
conexiones emocionales, admitiendo el desarrollo del pensamiento l16gico donde no se
busca que gane quién mas pelea, sino mas bien, quién tiene los procesos sistematicos
para resolver de forma conjunta un problema préctico.

Ejercicios de razonamiento como estrategia de gamificacion

El desarrollo de ejercicios de razonamiento logico como estrategia de la
gamificacion, tiene como finalidad fomentar la capacidad de razonamiento sobre las
metas y la forma en la que se debe planificar para alcanzarlo, ademas admite el

establecimiento de relaciones entre conceptos, leyes principios y axiomas para
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conseguir una mejor comprension de los procesos (Gonzéales, 2019). En virtud de lo
expuesto, esta estrategia dentro de la gamificacion propicia el orden y sentido a las
acciones y toma de decisiones en los educandos, para la ejecucion de métodos en la
busqueda de una solucion efectiva a lo que plantean las interrogantes de los problemas.

El manejo de los recursos ladicos de naturaleza fisica o tecnoldgica en la resolucion
de problemas l6gicos, permite mejorar la habilidad de pensar y solucionar dificultades
con mayor rapidez y eficiencia en los estudiantes, ademas, pueden aprender a presentar
ideas genuinas y propuestas de solucién de forma diferente.

Aunando en lo expuesto anteriormente, la resolucion de ejercicios logicos a través
de la gamificacion consiente que los estudiantes aprendan a explicarse mejor y generar
una autoevaluacion efectiva de sus argumentos. En este sentido, los ejercicios de
razonamiento que se trabajan con gamificacion mantienen despierta la atencion en los
estudiantes y permiten generar curiosidad por resolver los planteamientos en menor
tiempo y con fundamentos educativos adquiridos en aprendizajes previos.

Ensefianza de la matematica
Definicion

Morales (2015) define a la ensefianza de la matematica como la via principal que
selecionan el maestro y el educando para conseguir los objetivos fijados en la
planificacién y asimilar el contenido imprescindible y significativo. Para Mero y Castro
(2021) la ensefianza de la matematica interrelaciona la forma en la que el catedréatico
ensefia y el estudiante recibe los conocimientos, para lo cual, este principio educativo
debe organizar las actividades del educando sobre las destrezas que se busquen
alcanzar; en tal efecto, el método constituye la secuencia de actividades que se orientan
a lograr aprendizajes significativos en los estudiantes para sus diferentes niveles
académicos.

La ensefianza de la matematica en los primeros afios de educacion debe tener como
objetivo, conseguir el desarrollo de los procesos, fundamentos y axiomas, donde se
considere las individualidades y coeficiente intelectual de cada uno de los infantes, en
virtud de que no todos los seres humanos poseen la misma capacidad de aprender las
cosas, en este sentido Cedeno et al. (2020) indican que los docentes para ensefiar
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matematica deben emplear los recursos de acuerdo a las potencialidades que presenten
los estudiantes, pudiendo estos combinarse para brindar alternabilidad de aprendizaje.
Objetivo de la ensefianza de la matematica

Para Mendoza et al. (2020) el objetivo central de ensefiar matematicas a los nifios
radica sobre el desarrollo intelectual que les permita ser ldgicos, razonadores de forma
sistematica y alcanzar una mente preparada para la abstraccion, critica y el
pensamiento. En palabras de xx la ensefianza de la matematica en infantes pretende
desarrollar el pensamiento l6gico matematico, y partir de alli, construir nociones
Algebraicas qué les ayude a trabajar con la clasificacion y seriacion de las operaciones
bésicas.

Entre otra de las finalidades la ensefianza de la matematica en nifios y nifias busca
el desarrollo de las habilidades para que utilicen codigos y conocimientos matematicos,
para el apresamiento, interpretacion y produccion de informacién sobre los fenémenos
naturales o creados por el hombre y susceptibles de ser matematizados (Mendoza et al.,
2019).

Caracteristicas de la ensefianza de las matematicas

De forma general la ensefianza de la matematica se caracteriza por el principio de
pretender la construccion de explicaciones tedricas de alcance global y de naturaleza
coherente, que admitan a los estudiantes comprender los fenémenos educativos, y al
mismo tiempo, les admita la resolucion de forma satisfactoria de situaciones
problematicas de forma particular (Mercado, 2020).

El proceso de la ensefianza de la matematica en nifios se caracteriza en primera
instancia, por desarrollar el conteo y valor numérico, lo cual, permite la relacion de
secuencias de numeros a través de las operaciones basicas. Entre otra de las
determinaciones sobre la ensefianza de la matematica en los infantes, esta el desarrollo
de operaciones y pensamiento Algebraico, donde el objetivo es resolver problemas de
suma y resta de forma simple a través de la manipulacion de objetos ludicos y entornos
virtuales.

En la misma linea el (Mineduc, 2016) considera que la ensefianza de la matematica

en infantes es caracteristica por el desarrollo de mediciones y creacién de datos, donde,
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se establece la diferenciacion de valores mayores y menores, ademas, el agrupamiento
de datos en funcion a factoriales, mismos que puedan alcanzarse como producto de la
multiplicacién y la division.
Etapas de la ensefianza de la matematica en nifios

Diferentes investigaciones (Lin et al.,2017; Garcia y Solano,2020; Mendoza et al.,
2019) ) relacionadas con las etapas béasicas del proceso de la ensefianza de la
matematica, han aplicado el proceso de observacion como método de estudio, y han
mostrado que las clases magistrales de esta asignatura en diversos paises, se caracteriza
por la existencia de siete fases definidas, en algunos casos una de ellas tiene mayor
relevancia en el proceso de la ensefianza que otras. Todas las etapas se encuentran
anexadas con la vision holistica que presentan los docentes, en este sentido, se
exteriorizan las etapas donde se incorporan algunas ideas que pueden contribuir con la
realizacion de un proceso de ensefianza y aprendizaje significativo para las ciencias
exactas y los estudiantes.
Etapa de introduccion didactica

En palabras de Lin et al.(2017) la introduccion didactica en el proceso de ensefianza
de la matematica, permite a los nifios la posibilidad de generar un vinculo entre
lenguaje natural, la manipulacién de objetos concretos, la simbolizacion de hechos y la
visualizacion. Dentro de este &mbito, la introduccion en el desarrollo de la ensefianza
de la matematica permite el planteamiento de un problema realista donde su nivel de
complejidad requiere un tratamiento de caracter participativo y activo tanto en los
docentes como los educandos.
Etapa de desarrollo de contenidos

El desarrollo de los contenidos matematicos, es el espacio oportuno para que los
educandos trabajen un tiempo definido de forma individual, grupal o en pares para
conseguir soluciones de naturaleza parcial o definidas, mediante el intercambio de
ideas que pueden ser plasmadas por el docente sobre su espacio pedagdgico a través de
la interaccion con la pizarra (Garcia y Solano,2020). Este accionar puede ser el punto
de partida para el desarrollo de nuevos contenidos matematicos imprescindibles, y

emplear los recursos impresos como textos, guias de los estudiantes para mantener un
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enfoque didactico progresista que se encuentre acorde con las ideas didacticas que se
orientan hacia los estudiantes.
Etapa de vinculacion conocimientos

La etapa de vinculacion de conocimientos en la ensefianza de la matematica, permite
que los maestros trabajen con los educandos en un tiempo determinado con resolucion
de problemas que se asocian de forma interdisciplinar, y permiten conectar los
conceptos con la parte practica (Mendoza et al.,2019). Aunando en lo expuesto
anteriormente, esta vinculacion debe ser explicita e intrinseca, se la debe desarrollar de
manera independiente para que los estudiantes comprendan que es importante la
correlacion de los diferentes contenidos imprescindibles matematicos en la solucion de
problemas externos o internos a este ambito de estudio.
Etapa de consolidacion

La consolidacién de los aprendizajes matematicos dentro del proceso de ensefianza,
estan orientados a ejercitar el pensamiento ldgico a través de problemas que requieran
un analisis critico para identificar los procesos matematicos que se deben realizar, para
finalmente ejecutarlos y alcanzar una instruccién significativa (Lin et al., 2017). Es
importante que en este &mbito los aprendizajes deben consolidarse con calidad para lo
cual, es fundamental que las estrategias que se apliquen tengan relacion con el
desarrollo de la matematica y ante todo permitan comprender al estudiante los
diferentes principios, leyes y axiomas que sustentan la resolucion de los problemas de
razonamiento.
Etapa de profundizacion

Segun Garcia y Solano (2020) la profundizacién de los contenidos dentro de la
ensefianza dela matemaética, no es solamente un refuerzo de los conocimientos, sino
mas bien, el incremento del grado de dificultad de los problemas para que los
estudiantes correspondan con sus inquietudes e intereses sobre el aprendizaje, para
adquirir conocimientos duraderos concibiendo asi, un nivel académico de mayor
exigencia, donde los estudiantes sean participantes activos de su propio proceso de

formacion integral.
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Etapa de evaluacion

El proceso de evaluacion dentro de la ensefianza de la matematica, corresponde a
medir el grado de la destreza que es alcanzado a través de las explicaciones sistematicas
de los procesos numéricos, donde, se puede observar si los indicadores que evaltan los
conocimientos de los estudiantes conciben admitir el conocimiento significativo y
duradero, y, ante todo, catalogar si estos aprendizajes han llegado de forma efectiva o
se encuentran aun en tratamiento (Garcia y Solano,2020). Es importante que, dentro de
la evaluacién en la ensefianza de la matematica en los nifios, se empleen fichas de
observacion y evaluaciones con caracter de base estructurada para el desarrollo del
pensamiento ldgico, bajo la finalidad de aumentar el grado de abstraccion de los
problemas para que sean resueltos a traves de los diferentes procesos que se estudian
en el &mbito de la matematica.
Etapa de correlacion

La etapa de correlacion de la ensefianza de la matematica, responde a la resolucion
de problemas del contexto real para poner en practica los procesos y métodos de
resolucion de inconvenientes de diferente contenido, pero de forma esencial en los
nifios, se debe ajustar a las operaciones basicas con nimeros racionales e irracionales.
En este sentido, la correlacion de los contenidos con la realidad debe estar al mismo
nivel para que los educandos comprendan su entorno y generen un aprendizaje
significativo y de acuerdo al entorno.
Componentes de la ensefianza de la matematica

De acuerdo con Lin et al. (2017) los componentes de la ensefianza de la matematica,
radican sobre el trabajo administrativo, pedagdgico y didactico que debe desarrollar el
docente para guiar los aprendizajes imprescindibles y significativos con los educandos.
En este sentido los autores han ratificado tres elementos centrales que conforman los
componentes para el desarrollo del proceso matematico.
Discusion

El proceso de discusion para la ensefianza de la matematica, constituye el factor
sobre el cual se establecen los contenidos de aprendizaje para un determinado nivel de

educacion. En este sentido, es fundamental considerar el coeficiente intelectual y el
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desarrollo del pensamiento légico de los estudiantes como eje central, el conversatorio
para fijar los macro temas de estudio se lo debe realizar por expertos en el area, para
que se conciban los aprendizajes imprescindibles y deseables a tratarse en los diferentes
niveles de educacién (Friz et al., 2018). Aunando en lo expuesto anteriormente, la
discusion sobre los contenidos a trabajar pedag6gicamente, permite establecer las
destrezas con criterio de desempefio que los estudiantes deben alcanzar, asi como, los
indicadores de evaluacion sobre los cuales se evaluaran dichas destrezas.
Planificacion

El proceso de la planificacion en la ensefianza de la matematica, compone la
orientacion pedagodgica y metodologica que el docente emplea para el desarrollo de los
contenidos. En este sentido, dentro de este &ambito se debe colocar los objetivos de la
clase y las destrezas con criterio de desempefio que se pretende alcanzar dentro de una
unidad didéactica, para lo cual, se deben mostrar los recursos pedagogicos que se van a
emplear y la forma en la que se evaluar la adquisicion de los contenidos significativos
en cada uno de los educandos Mendoza et al. (2020). Actualmente, la planificacion
debe incorporar actividades para los estudiantes con necesidades educativas especiales
asociados y no asociados a una discapacidad, en virtud de que la educacidon se concibe
como un proceso integrador, por lo tanto, se tipifica como un accionar intercultural e
inclusivo.
Desarrollo

La etapa del desarrollo de la ensefianza de la matematica, establece la ejecucion de
la planificacion a través de actividades que permiten el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico, para lo cual, es fundamental la aplicacion de diversas estrategias
pedagobgicas y métodos de ensefianza, con la finalidad de que los estudiantes asimilen
y comprendan los diferentes procesos, teoremas, leyes y axiomas que fundamentan los
contenidos matematicos (Lin et al., 2017). Aunando en lo expuesto anteriormente, el
desarrollo de la ensefianza de las Ciencias Exactas debe permitir al estudiante visualizar
diferentes alternativas de resolucion de problemas, a efectos de que en la actualidad
varios enfoques didacticos han hecho que esta asignatura admita soluciones de

diferente naturaleza, donde el objetivo central radica en alcanzar el mismo resultado.
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Propuesta del Ministerio de Educacion 2016 para la ensefianza de la Matematica
El Ministerio de educacién a través de la promulgacion del Curriculo Nacional de
estudios para la Educacion General Basica Elemental, propone un meétodo de
ensefianza activo y dinamico mediante la utilizacion de tecnologias de la informatica y
la comunicacion, para el desarrollo de los procesos analiticos y graficos, donde, se
busca la conectividad de la teoria con la practica, y relacionar los dominios con las
destrezas, para lo cual, se establecen actividades en funcion a los niveles de
aprendizaje, mediante el manejo de software educativos como Geogebra y Mathlab.

Esta propuesta de aprendizaje, busca despertar el interés y la motivacion en los
educandos por concebir de que el desarrollo matematico no se ha observado como una
problematica cognitiva, sino mas bien, que este puede tener diversas alternativas de
conseguirlo mediante la aplicacion de diferentes estrategias de ensefianza que
mantengan viva la ilusion por aprender cosas nuevas de forma significativa.

El desarrollo del pensamiento 16gico concibe el manejo de operaciones basicas para
la construccién de conocimientos de algebra, segun lo establece el Curriculo Nacional
De Estudios para Matematica, el cual fue disefiado y elaborado por el Ministerio de
Educacién (Mineduc) (2016), donde se observa al educando como un sujeto activo en
la construccion de los aprendizajes significativos y desarrollo de contenidos
imprescindibles.

Lo expuesto, se enmarca dentro del ambito social, en virtud de que su enfoque busca
el desarrollo de acciones individuales en los educandos, con el fin de generar destrezas
que le permita desenvolverse a los estudiantes de forma autbnoma, cuando el contexto
lo requiera, es por ello, que el aprendizaje de la mateméatica como lo menciona Mero y
Castro (2021) esta orientado en el constructivismo educativo, donde los alumnos
aprenden haciendo y dichas actividades se deben enfocar en problemas cotidianos,
permitiendo a los infantes desplegar la habilidad de comprender las cosas y generar
una posible solucién.

Por esta razon, la propuesta del diamante curricular del Ministerio de Educacion
(Mineduc) (2014) propone un enfoque mixto de educacion, es decir donde se lo lleve

a efecto de forma interactiva y equilibrada para la alfabetizacién en los primeros afios
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de educacion. De esta tendencia se desprende que saber resolver las operaciones
basicas, desarrolla competencias genéricas de aprendizaje, en la construccion de
significados a partir de la praxis de cada uno de los sujetos, concibiendo asi, a la
educacion como la mejor herramienta para su desarrollo integral.

Aunando a lo expuesto anteriormente Mato, Espifieira, y Chao, (2014), proponen
que el desarrollo de los ejercicios dentro del &mbito matematico, deben facultar a los
estudiantes el acrecentamiento del pensamiento I6gico, para comprender las diversas
teorias sobre los axiomas y fundamentos que sustentan las Ciencias Exactas; por esta
razén, es fundamental que los docentes consigan el manejo de estrategias y
metodologias adecuadas, para llegar a los estudiantes de forma significativa y no
generar en ellos confusion y temor, cuando se tenga que desarrollar los procesos
Algebraicos para encontrar los resultados a los problemas expuestos.

El desarrollo de los contenidos de la matematica para la Educacién General Bésica
Elemental en el Estado ecuatoriano, son fijados a través de bloques curriculares, donde
se establece las destrezas con criterio de desempefio que deben desarrollar los
educandos para poder ser promovidos al siguiente nivel educativo. En este sentido se
describe, los seis bloques curriculares para la Educacion General Bésica Elemental y
las destrezas que los estudiantes deben alcanzar bien dicho nivel educativo.

Bloques curriculares para la ensefianza de la matematica para la Educacion
General Basica Elemental

Los bloques curriculares son el agrupamiento de aprendizajes basicos elementales
que se definen a través de la terminologia de las destrezas con criterio de desempefio,
y qué son referidos a los subniveles de educacion. En este sentido los bloques
curriculares dan respuesta a criterios pedagdgicos, epistemoldgicos, didacticos,
axioldgicos y filosoficos propios del contexto de los conocimientos y de la praxis que
abarcan las areas curriculares.

En el &mbito de la matematica, el Estado ecuatoriano define tres blogues para la
Educacion General Basica Elemental, siendo estos: Algebra y funciones, Geometria y
medida, Estadistica y probabilidad. EI primer blogue, se refiere al manejo de las

operaciones basicas para poder conjugar procesos de derivacion factorial que
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promulguen el acrecentamiento de conocimientos para el desarrollo de la geometria,
donde se analizan leyes y teoremas que sustentan este patron de conocimiento.
Finalmente, el bloque de la estadistica y probabilidad esta relacionado al trabajo y
desarrollo de medidas de tendencia central, para que los educandos conozcan como los
datos pueden comportarse en un determinado momento.

Destrezas con criterio de desempefio para la ensefianza de la matematica para la
Educacion General Basica Elemental.

Las destrezas con criterio de desempefio ponen su énfasis en el empleo y
movilizacion de una amplia gama de conocimientos y recursos, con la finalidad de
alcanzar aprendizajes significativos, y que, a través de ellos, se pueda asimilar la
importancia que tiene la matematica en el contexto, donde se desarrollan integralmente
los educandos.

Las destrezas con criterio de desempefio no se adquieren en un momento
determinado, asi como tampoco permanecen inalterables, sino mas bien, implican un
proceso de desarrollo a través del cual, los educandos adquieren en mayor nivel de
desempefio el uso de las mismas.

Para el desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio en la Educacion
General Basica Elemental, es relevante que se implemente un enfoque didactico en el
cual se incorpore un disefio de actividades dinamicas y motivadoras, para que los
educandos puedan partir de situaciones problematicas reales y se adapten a los
diferentes estilos y ritmos de aprendizaje, de esta forma, se puede favorecer la
capacidad de aprender por si mismo y promover el trabajo colaborativo, haciendo uso
de diversos recursos, materiales didacticos y métodos de ensefianza.

Las destrezas con criterio de desempefio que establece el Curriculo de Matematica
para la Educacion General Basica 2016 planteado por el Ministerio de Educacion para
el aprendizaje de las multiplicaciones y divisiones son (Minedu, 2016):

1. Aplica las reglas de multiplicacion por 10, 100 y 1 000 en nimeros de hasta dos

cifras.

2. Aplica las propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicacion en el

calculo escrito y mental, y en la resolucién de problemas.
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3. Construye patrones de graficos y numeros correlacionados con la
multiplicacion

4. Integra de forma efectiva la definicion de nUmero, y consigue reconocer
particularidades del entorno donde se presenten problemas que requieran
formular expresiones matematicas sencillas, para la resolucion individual o
grupal empleando algoritmos de multiplicacion.

5. Integra de forma efectiva la definicion de ndmero, y consigue reconocer
particularidades del entorno donde se presenten problemas que requieran
formular expresiones matematicas sencillas, para la resolucion individual o
grupal empleando algoritmos de division exacta.

6. Relaciona la nocién de division con patrones de resta iguales o reparto de
cantidades en tantos iguales.

7. Reconoce la relacion entre division y multiplicacion como operaciones
inversas.

8. Resuelve problemas relacionados con la multiplicacion y la division utilizando
varias estrategias, e interpretar la solucién dentro del contexto del problema.
Tecnologias de la informética y la comunicacion

Segun Garcia (2017) las tecnologias de la informatica y la comunicacion
constituyen la concomitancia de redes que permiten el acceso, produccion, tratamiento
y comunicacion de la informacion presentada en diferentes formatos y a la vez
entrelazada con el texto, la imagen y el sonido.

Las tecnologias de la informatica y la comunicacion en el entorno educativo
permiten la elaboracion, modificacion y almacenamiento de la informacion, asi como
su proceso de recuperacién para ilustrar los conocimientos de forma activa y dinamica,
su incorporacion dentro de los procesos pedagdgicos va mas alla de integrar
dispositivos de naturaleza electronica y recursos tecnologicos en el salon de clases, sino
mas bien se orientan a incrementar el grado de significatividad y concepcién educativa,
admitiendo nuevos paradigmas de comunicacién asi como la generacién de espacios
formativos para que se puedan generar debates, reflexiones entre otros, rompiendo de
esta forma las barreras del tradicionalismo educativo (Morillo y Morales, 2022)
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La utilizacion de las tecnologias de la informética y la comunicacion en el &mbito
educativo, puede generar un impacto positivo dentro del proceso de aprendizaje
académico de los educandos, en virtud de que motiva y predispone a la interactividad
entre compafieros para fomentar la cooperacion e impulsar la iniciativa y la creatividad,
admitiendo el desarrollo de las destrezas de competencias en cada uno de los
estudiantes.

Saberia

Para Garcia (2017) Saberia es una herramienta en linea que permite el trabajo
colaborativo y significativo para la resolucion de operaciones basicas matematicas,
donde el docente puede convertirse en guia del conocimiento y el educando en el
constructor de su propio aprendizaje significativo, esta herramienta es de uso gratuito,
permitiendo el ingreso a los estudiantes a cualquier hora y momento para el desarrollo
de operaciones, generando interés en cada uno de ellos en razén de que la manipulacion
de las tecnologia de la informética y la comunicacion, motiva a los estudiantes a
aprender una forma diferente y significativa; a mas de ello es pertinente el manejo de
estas herramientas pedagogicas debido a que las nuevas generaciones constituyen la
sociedad transmisora del conocimiento a traves de la internet.

Genmagic

Genmagic es una aplicacion y herramienta virtual investigativa, que permite la
creacion de aplicaciones multimedia activas y dinamicas para su integracion con los
entornos virtuales del aprendizaje (Morillo y Morales, 2022). A través de esta
herramienta virtual se pueden elaborar aplicaciones y ejercicios de matematica, asi
como actividades relacionadas a a las Ciencias Exactas, que requieran de la
simbolizacion para el analisis del contenido y significatividad de las actividades.

En este sentido Genmagic presenta una alta incidencia en el analisis y resolucion
de operaciones basicas matematicas para los nifios, en virtud de que la innovacion y la
estructuracion diferente de los planteamientos, admiten a los nifios el desarrollo del
pensamiento lo6gico, ademas los cambios que se producen dentro del marco

sociocultural hacen que la integracion de las tecnologias en el proceso educativo,
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otorguen una mejor concentracion y despierte el interés de los alumnos por el
aprendizaje de la Matematica (Pacheco y Pibaque, 2022).

Las actividades elaboradas en esta herramienta virtual, pueden ser de naturaleza y
extension multimedia, consintiendo la insercion en paginas web sin la necesidad de

tener conocimientos bastos en el desarrollo tecnolégico.
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CAPITULO Il
MARCO METODOLOGICO

Paradigma

Segun Arias (2018) el paradigma de investigacidn constituye la senda para que los
investigadores de una disciplina especifica identifiquen la naturaleza del problemay lo
sustenten a través de un marco referencial, para despejar las interrogantes a través del
empleo del enfoque méas adecuado. Es relevante sefialar que el paradigma seleccionado
para el estudio cumplié con todos los requisitos propuestos para el andlisis de la
situacion actual y problema, el enfoque seleccionado fue positivista.

Arias (2018) manifiesta que el paradigma positivista es aquel que enfatiza y orienta
a la comprobacion de la hipotesis a través de estadisticos que permiten la determinacion
de parametros de la variable a través del calculo numérico. Es preciso indicar que este
paradigma planteo dentro del estudio, la busqueda del conocimiento verdadero, el cual
se llevd a efecto a partir de la aplicacion del método cientifico, razén por lo cual se
adopto caracter racionalista basado en la observacion, manipulacion y comprobacion
de los hechos.
Método de investigacion

El método de investigacion es la linea de pensamiento que el estudio persiguid, el
proceso investigativo se guio en el método hipotético deductivo, el mismo que para
Céceres (2019) surge a partir del planteamiento de una hipotesis, para lo cual, se debe
refutar o contradecir la misma.

Dentro del proceso investigativo la hipotesis estuvo direccionada analizar si el
proceso de la gamificacion con la aplicacion de herramientas virtuales mejora el
proceso de ensefianza de la matematica en las operaciones de division y multiplicacion

en los educandos de Tercer Afio de Educacion General Bésica.
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Enfoque de investigacion

Segln Hernandez et al., (2018) el enfoque de investigacion es del conjunto
sistematico de procesos empiricos y criticos aplicados a la examinacion de un
fenémeno.

Por su naturaleza el estudio vislumbro un enfoque cuantitativo, debido a que el
estudio se basé en una hipétesis y la teoria, posteriormente se realizo el analisis de los
datos empleando el Paquete Estadistico para las Ciencias Sociales, que por su sigla en
inglés se denomina SPSS.26.0.

Alcance de la investigacion.

Investigacion descriptiva. — Segin Hernandez et al., (2018) la investigacion
descriptiva tiene como objetivo conocer la correspondencia que existe entre la
asociacion de dos 0 mas conceptos, asi como sus variables y categorias particularmente
en un contexto social educativo, politico, administrativo entre otros.

A partir de lo expuesto, la investigacion determiné cémo se relacionan o vinculan
diversos conceptos, caracteristicas entre las metodologias activas en el proceso
ensefianza y aprendizaje en relacion con la asignatura de matematicas.

Disefio de la investigacion

Para Hernandez et al.,( 2018) el disefio de la investigacion se relaciona con las
estrategias que se establecen para la recoleccion de la informacion, con la finalidad de
alcanzar un propésito y responder de forma efectiva al planteamiento de un problema.

La estrategia para la recoleccion de datos sobre el problema a investigar se realizd
bajo un disefio no experimental de tipo transversal y transaccional correlacional, el
cual, segun Hernandez et al., ( 2018) es favorable para el establecimiento de relaciones
entre categorias y variable en un momento especifico Admitiendo la identificacion de
las posibles causas y efectos.

Poblacion

Hernandez et al., (2018) la poblacion de estudio constituye el conjunto de elementos
que guardan una misma relacion a través de un seriado especifico. Es decir, la
poblacion se refiere al conjunto de los actores sociales dentro del problema que forman

parte de esta.

44



La poblacién de estudio esta conformada por los educandos de los terceros afios de
Educacion General Bésica, Padres de Familia de los cursos en mencion, asi como los
docentes de los cursos que laboran de forma a rotativa con el nivel de educacion

expuesto, a continuacion, en las tablas 1,2,3 se caracteriza la poblacion de estudio:

Tabla 1: Estudiantes de los terceros afos de Educacion General Basica

Concepto Curso /Area NUmero
Educandos Tercero A 31
Educandos Tercero B 32
Educandos Tercero C 31

TOTAL 93

Fuente: U. E. Juan Benigno Vela
Elaborado por: Vera (2022)

Tabla 2: Padres de familia de los primeros afios Bachillerato General Unificado

Concepto Curso /Area NuUmero
Padres de familia Tercero A 31
Padres de familia Tercero B 32
Padres de familia Tercero C 31

TOTAL 93

Fuente: U. E. Juan Benigno Vela
Elaborado por: Vera (2022)

Tabla 3: Docentes del area de Educacion General Basica

Concepto Area Numero

Docente Educacién 20
General Basica
TOTAL 20

Fuente: U. E. Juan Benigno Vela
Elaborado por: Vera (2022)
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Muestra

Segun Hernandez et al., (2018) la muestra es la relacion de un subgrupo de la
poblacién sobre la cual se aplica las técnicas e instrumentos de investigacion para
alcanzar una informacion significativa en relacion a una poblacion de estudio.

El presente estudio en virtud al tamafio de la poblacion, no calcul6 una muestra,
por lo que se procedié a trabajar con toda la poblacidn, razon por la cual, el muestreo
fue no probabilistico por conveniencia, en virtud a la facilidad de acceder a los
educandos de los terceros de Educacion General Bésica, docentes y padres de familia
del nivel educativo mencionado anteriormente, quiénes fueron los actores sociales
investigados en el presente estudio.

Técnicas e instrumentos

La recoleccidn de datos para Hernandez et al.( 2018) constituye la elaboracion
detallada y especifica de un plan de procedimientos, que conducen a la recoleccién de
los datos con un propdsito especifico.

La investigacion aplicé la técnica de la encuesta para el efecto el instrumento de
recoleccion de la informacion fue el cuestionario, el cual que fue aplicado a los padres
de familia de los terceros afios de Educacion General Basica y docentes.

La segunda técnica de recoleccion de la informacién fue la observacion, para lo
cual se aplico una matriz de evaluacion de destrezas con criterios de desempefio a los
educandos de los terceros afos.

El proceso de validacion del contenido de los instrumentos de recoleccion de la
informacion, se realiz6 con tres expertos en el area, quienes poseen méas de 15 afios de
experiencia en el ambito educativo y académicamente son Doctores en Educacion y
Méster en Matematicas (Anexos 4,5,6).

La confiabilidad del instrumento se realiz6 mediante un pilotaje, la determinacién
cuantitativa del valor Alfa de Cronbach, el cual tiene la finalidad de evaluar la
consistencia interna del instrumento (Merino y Livia, 2009).

El proceso expuesto se lo realizé mediante la utilizacion del software SPSS V.26.0,
la cuantia alcanzada por la encuesta a docentes fue 0,865 (Anexo 7), encuesta a padres

de familia 0,875 (Anexo 8) y matriz de evaluacién de destrezas con criterios de
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desempefio 0,845 (Anexo 9) valor que a criterio de Garson (2013), Tavakol y Dennick
(2011); Streiner (2003); Nunnally y Bernstein (1994); Petterson (1994); Nun nally
(1987), se encuentra en el intervalo de 0.70 a 0.90 el instrumento es fiable.

El proceso de recoleccion de la informacion con los instrumentos: encuesta para
padres de familia, docentes y ficha de observacion a los educandos, se lo realizé de
forma virtual, debido a la pandemia Covid — 19 que afecta a la humanidad, para la
aplicacion de los instrumentos se empleo la plataforma digital Google Form, los cuales

estan detallados en los anexos 1,2,3,10,11y12.
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Operacionalizacion de variables

Tabla 4: Operacionalizacion de la variable independiente: gamificacion

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores items Técnica e
instrumento
Estrategias de Resolucién de problemas ¢Realiza usted, resolucion de problemas de
ensefianza Aprendizaje Cooperativo razonamiento matematico con los nifios orientados en
Ejercicios de razonamiento  la multiplicacion y division mediante el aprendizaje
cooperativo?
Desarrollo de estrategias de ¢Resuelve usted ejercicios de razonamiento empleando  Técnica:
ensefianza significativas la discusion guiada con los nifios para resolver Encuesta
mediante el empleo de divisiones y multiplicaciones?
recursos ludicos o aplicacion Instrumento:

de herramientas virtuales para
la creacién de ejercicios,
actividades u otros contenidos
didacticos mediante  juegos
serios.

Recursos ludicos

Aplicacion de
herramientas virtuales

Tablas pitagdricas
Dominé de multiplicacién
Tablero de tapas

Herramientas virtuales
como Saberia y Genmagic

¢Ha empleado usted, tablas pitagéricas y dominés de
multiplicacién  para  resolver  problemas de
multiplicacion con los nifios?

¢Usted realiza divisiones mediante la aplicacion de
tableros con tapas?

¢Realiza actividades de multiplicacion y division
aplicando las herramientas virtuales de Herramientas
virtuales de Saberia y Genmagic?

Cuestionario

Escala tipo
Likert:

Siempre
A veces

Nunca

Elaborado por: Vera (2021)
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Tabla 5: Operacionalizacion de la variable dependiente: ensefianza de matematica

Conceptualizacién Dimensiones Indicadores Items Técnica e
instrumento
Métodos numéricos Tablas de multiplicar ¢Usted emplea juegos serios con los nifios para
Patrones de division ensefarles a multiplicar y dividir?
Juegos serios
Técnica:
Es la aplicacion de métodos Actividades mentales  Planificacion ¢Realiza usted actividades mentales para la ensefianza  Encuesta
numéricos a través de Ejecucion de la matemética con los nifios?
actividades mentales para Evaluacion Instrumento:
guiar los conocimientos en Cuestionario
los procedimientos cognitivos
del estudiante para conseguir Escala tipo
nuevos saberes numéricos y Guia de Intereses ¢Consigue usted conocer los deseos, intereses y Likert:
ponerlos en préactica en lavida conocimientos Deseos necesidades de los nifios por aprender matematicas?
cotidiana focalizado a Necesidades Siempre
conseguir  un  desarrollo
sustentable y sostenido. A veces
Conocimientos previos ¢Parte usted de los conocimientos previos de los Nunca

Procedimientos
cognitivos

Nuevos saberes
numéricos

Operaciones mentales
Toma de decisiones

Aprendizaje significativo
Conocimientos adquiridos
Saberes matematicos

estudiantes aplicando operaciones mentales para el
desarrollo de nuevos procedimientos cognitivos
matematicos?

¢Los nifios aprenden de forma significativa los
procesos de multiplicacion y division con las técnicas
y estrategias de ensefianza que actualmente utiliza en
el proceso de ensefianza?

Elaborado por: Vera (2021)
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Analisis de los resultados

Encuesta realizada a los docentes de los terceros afios de Educacion General

Basica

1 ¢Realiza usted, resolucion de problemas de razonamiento matematico con los

nifios orientados en la multiplicacion y division mediante el aprendizaje

cooperativo?

Tabla 6: Trabajo cooperativo

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
La mayoria de veces Si 4 20%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 11 55%
Nunca 5 25%
20 100.00%
Elaborado por: Vera (2022)
Gréfico 1:Trabajo cooperativo
0%
P
55% ’
= Siempre = La mayoria de veces Si

Algunas veces Si, Algunas veces No = La mayoria de veces No

= Nunca

Elaborado por: Vera (2022)

Andlisis e interpretacion.

Los participantes de la investigacion manifiestan que el 55% en su mayoria de veces

no realizan resolucion de problemas de razonamiento matematico con los nifios

orientados en la multiplicacion y divisibn mediante el aprendizaje cooperativo,

mientras que el 25% aduce que nunca y en cambio el 20% sostiene que la mayoria de

veces si.
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Evidentemente el aprendizaje cooperativo es una estrategia esencial en el desarrollo de
habilidades matematicas porque busca un objetivo concreto y logra amenizar el
aprendizaje del estudiante al trabajar en grupo, que si presenta alguna dificultad en la
solucion de ejercicios de multiplicacion y divisidn puedan ser subsanada con el apoyo
de su compariero.
2 ¢ Resuelve usted, ejercicios de razonamiento empleando la discusion guiada con
los nifios para resolver divisiones y multiplicaciones?

Tabla 7: Discusién guiada

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 15%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 8 40%
Nunca 9 45%

20 100%

Elaborado por: Vera (2022)
Graéfico 2: Discusién guiada

0%

\ 40%

= Siempre = La mayoria de veces Si

Algunas veces Si, Algunas veces No = La mayoria de veces No

= Nunca

Elaborado por: Vera (2022)

Analisis e interpretacion.
Los participantes de la investigacion sostienen que el 45% nunca resuelve ejercicios

de razonamiento empleando la discusion guiada con los nifios para resolver divisiones
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y multiplicaciones, por otro lado, el 40% aduce la mayoria de veces no y en cambio el
15% sostiene que siempre.

El limitado conocimiento y la reducida aplicacion de técnicas didacticas por parte
de los docentes para potenciar el aprendizaje en los nifios ha conllevado que persistan
dificultades en el desarrollo de destrezas y habilidades matematicas, generando
conflicto en la resolucién de los problemas planteados. Cabe mencionar que la
discusion guiada permite conocer el pensamiento de los deméas y contribuye a la
construccion colaborativa del conocimiento.

3 ¢Ha empleado usted, tablas pitagoricas y dominds de multiplicacion para
resolver problemas de multiplicacion con los nifios?

Tabla 8: Empleo de tablas pitagoricas y dominos de multiplicacién

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 25%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 3 15%
Nunca 12 60%

20 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Grafico 3: Empleo de tablas pitagoricas y dominds de multiplicacion

‘0%

0%

15% '

= Siempre = La mayoria de veces Si

Algunas veces Si, Algunas veces No = La mayoria de veces No

= Nunca

Elaborado por: Vera (2022)



Anélisis e interpretacion

Los actores sociales consideran que el 60% nunca ha empleado tablas pitagoéricas y
dominds para resolver problemas de multiplicacion con los nifios, en cambio el 25%
aduce que siempre y finalmente el 15% sostiene que la mayoria de veces no.

La carencia del uso de estrategias innovadoras y recursos por parte de los docentes
en el proceso de ensefianza y aprendizaje en matematicas aboca a que presenten
grandes conflictos en el desarrollo del pensamiento I6gico y que exterioricen temor al
mencionar el término multiplicacion, es por ello la importancia de implantar acciones
asertivas que promuevan el fortalecimiento en el desarrollo mental y emocional a través
de dindmicas divertidas como el uso de tablas pitagoéricas y domindés de multiplicacion.

4 ¢Usted realiza divisiones mediante la aplicacion de tableros con tapas?

Tabla 9: Aplicacién de tableros con tapas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 4 20%
Nunca 16 80%

20 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Graéfico 4: Aplicacion de tableros con tapas

0% 0%

0%

= Siempre = La mayoria de veces Si
Algunas veces Si, Algunas veces No = La mayoria de veces No

= Nunca

Elaborado por: Vera (2022)

53



Andlisis e interpretacion

Desde el punto de vista de los participantes indican que el 80% nunca han realizado
divisiones mediante la aplicacién de tableros con tapas, en cambio el 20% aduce que
la mayoria de veces no lo ha realizado.

La carencia del uso de estrategias innovadoras y recursos por parte de los docentes
en el proceso de ensefianza y aprendizaje en matematicas aboca a que presenten
grandes conflictos en el desarrollo del pensamiento I6gico y que exterioricen temor al
mencionar el término division, es por ello la importancia de implantar acciones
asertivas que promuevan el fortalecimiento en el desarrollo mental y emocional a través
de dindmicas divertidas como el uso de tableros con tapas.

5 ¢Realiza actividades de multiplicacion y division aplicando las herramientas
virtuales Saberia y Genmagic?

Tabla 10: Herramientas virtuales de Saberia y Genmagic

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 2 10%
Nunca 18 90%

20 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Graéfico 5: Herramientas virtuales de Saberia y Genmagic

0% 0% 0% 10%

= Siempre = La mayoria de veces Si
Algunas veces Si, Algunas veces No = La mayoria de veces No

= Nunca

Elaborado por: Vera (2022)
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Anélisis e interpretacion

Los participantes de la investigacion argumentan que el 90% nunca ha realizado
actividades de multiplicacion y division aplicando las herramientas virtuales de
Herramientas virtuales como Saberia y Genmagic, en cambio el 10% aduce que la
mayoria de veces no lo ha realizado.

En efecto, el conocimiento minimo del uso de herramientas virtuales y la aplicacion
de estrategias innovadoras por parte del claustro de profesores ha conllevado que el
proceso de aprendizaje en los contenidos de la multiplicacion y division despierte
dificultad en los educandos, y que el desarrollo de aptitudes y habilidades sea exiguo.
El uso de las plataformas virtuales educativas permite mejorar y ejercer dominio de la
temaética tratada a través de un ambiente entretenido.

6 ¢Usted emplea juegos serios con los nifios para ensefarles a multiplicar y
dividir?
Tabla 11: Empleo de juegos serios

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 20%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 1 5%
Nunca 15 75%

20 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Grafico 6: Empleo de juegos serios

0%
5%

= Siempre = La mayoria de veces Si
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Elaborado por: Vera (2022)



Anélisis e interpretacion

Los colaboradores del estudio indican que el 75% nunca han empleado juegos serios

con los nifios para ensefiarles a multiplicar y dividir, en cambio el 20% manifiesta que

siempre y finalmente el 5% sostiene que la mayoria de veces no.

De lo expuesto se puede aducir que la carencia del uso de juegos serios en el

acampamiento pedagdgico es minima por lo que el desarrollo de habilidades

matematicas es afectado conllevando a la presentacion de ciertas falencias al momento

de resolver operaciones con mayor grado de complejidad. Por tal razon, es importante

partir con el conocimiento previo del estudiante para la seleccion de recursos didacticos

adecuados.

7 ¢ Realiza usted actividades mentales para la ensefianza de la matematica con los

nifios?

Tabla 12: Desarrollo de actividades mentales en los nifios
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 25%
La mayoria de veces Si 2 10%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 1 5%
Nunca 12 60%
20 100%

Elaborado por: Vera (2022)
Grafico 7: Desarrollo de actividades mentales
0%
=
60%
= La mayoria de veces Si = Algunas veces Si, Algunas veces No

La mayoria de veces No Nunca

Elaborado por: Vera (2022)

56



Anélisis e interpretacion

Los actores sociales indican que el 60% nunca realizan actividades mentales para la

ensefianza de la matematica con los nifios, en cambio el 25% alude que siempre lo

realiza y finalmente el 10% sostiene que la mayoria de veces si.

Del analisis se tipifica que al no ejercer actividades mentales con el grupo de

estudiantes podria conllevar a presentar dificultad al momento de realizar operaciones

sencillas y el desarrollo de las habilidades numéricas sea minimo conllevado al

desinterés por aprender, por tal razén es imprescindible el uso de recursos que cautiven

la atencion de los nifios para mejorar su concentracion y memoria.

8 ¢Consigue usted conocer los deseos, intereses y necesidades de los nifios por

aprender matematicas?

Tabla 13: Objetividad matematica en los nifios

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 5%
La mayoria de veces Si 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 15%
La mayoria de veces No 30%
Nunca 50%

100%

Elaborado por: Vera (2022)

Grafico 8: Objetividad matematica en los nifios
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Anélisis e interpretacion

Los participantes de la investigacion afirman que el 50% nunca consigue conocer
los deseos, intereses y necesidades de los nifios por aprender matematicas en cambio
el 30% alude que la mayoria de veces no, por otro lado, el 15% sostiene que algunas
veces si, algunas veces no y finalmente el 5% ratifica que siempre.

Efectivamente al no tener mayor implicacion en conocer gustos y necesidades del
estudiante generard que el uso de recursos, estrategias y técnicas no sean acorde al
ritmo de aprendizaje del estudiante afectando su rendimiento. Por lo tanto, al conocer
las necesidades del estudiante a traves de actividades ludicas estimulara el desarrollo
de habilidades de resolucion de problemas.

9 ¢Parte usted de los conocimientos previos de los estudiantes aplicando
operaciones mentales para el desarrollo de nuevos procedimientos cognitivos
matematicos?

Tabla 14: Conocimientos previos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 20%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 3 15%
Nunca 13 65%

20 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Gréfico 9: Conocimientos previos
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= Siempre = La mayoria de veces Si
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= Nunca

Elaborado por: Vera (2022)
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Anélisis e interpretacion

Desde el punto de vista de los participantes aluden que el 65% nunca inicia de los
conocimientos previos de los estudiantes aplicando operaciones mentales para el
desarrollo de nuevos procedimientos cognitivos, en cambio el 20% sostiene que
siempre y finalmente el 15% opina que algunas veces no.

Es evidente que la mayor parte de los docentes omiten el uso del método ERCA en
el proceso de ensefianza y aprendizaje esencial para la construccion de saberes previos,
por lo cual, al carecer de un diagnostico podria generar que ciertos vacios no sean
resueltos y conlleve a presentar falencias en el desarrollo de habilidades matematicas
y dominio de operaciones mentales.

10 ¢Los nifios aprenden de forma significativa los procesos de multiplicacion y
divisién con las técnicas y estrategias de ensefianza que actualmente utiliza en el
proceso de enseflanza?

Tabla 15: Aprendizaje significativo

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 20%
La mayoria de veces Si 8 40%
Algunas veces Si, Algunas veces No 8 40%
La mayoria de veces No 0 0%
Nunca 0 0%

20 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Gréfico 10: Aprendizaje significativo
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La mayoria de veces No Nunca

Elaborado por: Vera (2022)
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Anélisis e interpretacion

Los actores sociales aluden que el 40% algunas veces si, los nifios aprenden de
forma significativa los procesos de multiplicacion y division con las técnicas y
estrategias de ensefianza que actualmente utiliza en el proceso de ensefianza, asimismo
el 40% sostiene que algunas veces si, algunas veces no y el 20% argumenta que
siempre.

De acuerdo a los datos tabulados los docentes en la mayor parte emplean técnicas y
estrategias asertivas en el proceso de ensefianza, destacando la importancia de métodos
pedagogicos lo que ha permitido que el estudiante desarrolle habilidades de trabajo con
nameros sin dificultad, por lo cual es necesario el uso de recursos adecuados que
completen el proceso de aprendizaje en los contenidos de multiplicacion y division.
11 ¢ Conoce usted la existencia de un manual orientado en la gamificacion para el
desarrollo del aprendizaje de las matematicas?

Tabla 16: Manual de gamificacién existente

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 15%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 12 60%
Nunca 5 25%

20 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Graéfico 11: Manual de gamificacién existente
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Elaborado por: Vera (2022)
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Anélisis e interpretacion

Los actores de la investigacién indica que el 60% la mayoria de veces no conoce la
existencia de un manual orientado en la gamificacion para el desarrollo del aprendizaje

de las matematicas, en cambio el 25% sostiene que nunca y finalmente el 15%

argumenta que siempre.

El limitado conocimiento y aplicacién de un manual orientado en la gamificacion
matematica por parte de los docentes ha dificultado que los estudiantes exploren nuevos
contenidos en el entorno del juego ocasionando un detrimento en el interés por las

matematicas al ser desarrollado de una forma tradicional y ambigua.

12 ¢ Apoyaria usted la elaboracion de un manual orientado en la gamificacion

para el desarrollo del aprendizaje de las matematicas?

Tabla 17: Elaboracion de un manual de gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 20 100%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 0 0%
Nunca 0 0%

20 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Grafico 12: Elaboracion de un manual de gamificacién
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Elaborado por: Vera (2022)

61



Anélisis e interpretacion

Los colaboradores del estudio mencionan en su totalidad siendo el 100% que

apoyaria en la elaboracién de un manual orientado en la gamificacion para el desarrollo

del aprendizaje de las matematicas

En este sentido se comprende la importancia del trabajo colaborativo para reforzar

el proceso de ensefianza y aprendizaje en un escenario dindmico y flexible donde se

armonice el desarrollo de habilidades y competencias en los educandos a través de

juegos matematicos. Cabe destacar que al disponer de una guia base promovera en toda

la comunidad educativa mejores resultados en la adopcién de actividades lGdicas dentro

y fuera del aula.

13 ¢ Estaria dispuesto a trabajar con procesos gamificados ludicos y virtuales la

ensefianza de las divisiones y multiplicaciones?

Tabla 18: Aplicacion de un manual de gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 20 100%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 0 0%
Nunca 0 0%

20 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Gréfico 13: Aplicacion de un manual de gamificacion
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Elaborado por: Vera (2022)
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Anélisis e interpretacion

Los participantes de la investigacion argumentan en su totalidad siendo el 100% que
estaria dispuesto a trabajar con procesos gamificados ludicos y virtuales la ensefianza
de las divisiones y multiplicaciones

En este sentido se comprende la importancia del uso de las tecnologias para reforzar
el proceso de ensefianza y aprendizaje en un escenario dinamico y flexible donde se
armonice el desarrollo de habilidades y competencias en los educandos a través de la
gamificacion ludica y virtual. Cabe resaltar que al realizar un trabajo colaborativo se
acoplan ideas que potencian la predisposicion del nifio a ilustrarse favoreciendo el
aprendizaje y el rendimiento académico.
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Encuesta realizada a los padres de familia de los terceros afios de Educacion
General Basica.

1. ¢Conoce usted, si el docente de matematicas realiza la resolucion de problemas

de multiplicacion y division de forma grupal para el desarrollo del pensamiento

en los estudiantes?

Tabla 19: Trabajo grupal

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 13 14%
La mayoria de veces No 13 14%
Nunca 67 72%

93 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Graéfico 14: Trabajo grupal
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Elaborado por: Vera (2022)

Analisis e interpretacion

Los actores sociales indican que el 72 % de docentes de matematicas siempre

realizan la resolucion de problemas de multiplicacion y division de forma grupal para

el desarrollo del pensamiento en los estudiantes, mientras que el 14 % sostienen que

algunas veces si y algunas veces no y finalmente el 14 % manifiestan que no lo realizan.
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Del anélisis se tipifica la relevancia en el fortalecimiento del trabajo grupal en los

estudiantes porque estimula al desarrollo actitudes y aptitudes que aceleran el

aprendizaje significativo en un ambiente colaborativo.

2 ¢Ayuda usted a su hijo/a a resolver problemas de divisiones y multiplicaciones

en casa?
Tabla 20: Actividades en casa

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 12 13%
La mayoria de veces Si 23 25%
Algunas veces Si, Algunas veces No 20 22%
La mayoria de veces No 12 13%
Nunca 26 28%

93 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Grafico 15: Actividades en casa
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Elaborado por: Vera (2022)

Analisis e interpretacion

Los participantes de la investigacidn sostienen que el 28% siempre colaboran a su

representado en la resolucion de problemas de divisiones y multiplicaciones en casa,

mientras que el 25% indica que colabora en la mayoria de veces, por otra parte, el 22%

argumenta que algunas veces si, algunas veces no, en cambio el 13% confirma que la



mayoria de veces no apoyan en estas actividades y finalmente el 13% ratifica que nunca
ha realizado.

De acuerdo a la informacion tabulada es primordial el apoyo permanente por parte
de los padres de familia en un ambiente motivado y adherido a la practica del calculo
de operaciones basicas que beneficiara el desarrollo de destrezas y habilidades
numéricas, asi también la confianza y el amor por el aprendizaje adquirido.

3 ¢ Entiende usted las explicaciones que realiza el docente para resolver problemas
de multiplicaciones de forma diferente?

Tabla 21: Explicacién docente

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 5%
La mayoria de veces Si 12 13%
Algunas veces Si, Algunas veces No 25 27%
La mayoria de veces No 6 7%
Nunca 45 48%

93 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Grafico 16: Explicacion docente
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Elaborado por: Vera (2022)
Analisis e interpretacion

Desde el punto de vista de los participantes, el 48% sostienen que nunca han
entendido las explicaciones que realiza el docente para resolver problemas de

multiplicaciones de forma diferente, mientras que 27% manifiesta que algunas veces
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si, algunas veces no, en cambio el 13% indica que la mayoria de veces si, en cambio el

7% enfatiza que la mayoria de veces no y finalmente el 5% aduce que siempre.

El limitado uso de recursos didacticos y el empleo de un lenguaje técnico ha conllevado

a presentar dificultad en la canalizacién de los diversos métodos de solucion referente

a la multiplicacion y division, por tal razon los padres de familia han buscado diversas

fuentes de informacion para colaborar en el proceso de aprendizaje de sus hijos, sin

embargo, se estima que en ocasiones se convierte en momentos de presion y regafios.

4 ¢ Comprende usted los procesos que realiza el docente para realizar la division

con materiales manipulables?

Tabla 22: Recursos ludicos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 14 15%
La mayoria de veces No 12 13%
Nunca 67 2%

93 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Grafico 17: Recursos ludicos
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Elaborado por: Vera (2022)
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Anélisis e interpretacion

Los colaboradores del estudio indican que el 72% nunca ha entendido los procesos
que realiza el docente a través de materiales manipulables para realizar la division,
mientras que el 15% considera que algunas veces si, algunas veces no y finalmente el
13% opina que la mayoria de veces no.

Bajo esta premisa es indispensable el uso de recursos materiales sean adecuados
aglutinado con el empleo de estrategias didacticas innovadoras que faciliten el proceso
de analisis, reflexion y comprensién matematica para que el desarrollo de tareas en casa
donde los padres puedan aclarar dudas en un ambiente armonizado.

5 ¢Ayuda usted a resolver a su hijo/a problemas de multiplicacién y division
empleando la calculadora o computadora?
Tabla 23: Empleo de las TIC

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 6 7%
La mayoria de veces No 5 5%
Nunca 82 88%

93 100%

Elaborado por: Vera (2022)
Grafico 18: Empleo de las TIC
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Elaborado por: Vera (2022)
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Anélisis e interpretacion

Los actores sociales manifiestan que el 88% nunca han intentado resolver con su
hijo problemas de multiplicacion y division mediante el uso de la calculadora o el
computador, mientras que el 7% indica algunas veces y algunas veces no y en cambio
el 5% enfatiza que la mayoria de veces no.

Es importante el uso de recursos tecnoldgicos en los hogares porque se prevé el
interés y la motivacion en el proceso de aprendizaje del estudiante fomentando el
espiritu critico y comprensivo, en igual proporcién al padre de familia favorecera en el
proceso de verificacion de las operaciones optimizando el tiempo y elevando el nivel
de seguridad.

6 ¢Comprende usted las indicaciones que brinda el docente para resolver
problemas de multiplicacion y division mediante la aplicacion de juegos?

Tabla 24: Juegos serios

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 8 9%
La mayoria de veces Si 6 6%
Algunas veces Si, Algunas veces No 2 2%
La mayoria de veces No 1 1%
Nunca 76 82%

93 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Gréfico 19: Juegos serios
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Elaborado por: Vera (2022)
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Anélisis e interpretacion

Los participantes de la investigacion aducen que el 82% nunca han comprendido las
indicaciones que brinda el docente para resolver problemas de multiplicaciény division
mediante la aplicacion de juegos, mientras que el 9% manifiesta que siempre, por otro
lado, el 6% argumenta que la mayoria de veces si, en cambio el 2% opina que algunas
veces si, algunas veces no y finalmente el 1% ratifica que la mayoria de veces no.

Evidentemente, las indicaciones vertidas deben ser expresadas en un lenguaje
inequivoco para una mejor comprension y desenvolvimiento de la actividad propuesta
ejerciendo un mayor dominio numérico a fin de que el estudiante logre desarrollar la
tarea asignada despertando el gusto por aprender a resolver problemas de
multiplicacién y division e incentivando a realizarlo de forma auténoma a través de
juegos matematicos.

7 ¢Ayuda usted a su hijo/a resolver actividades mentales para la resolver
multiplicaciones y divisiones?

Tabla 25: Desarrollo de actividades mentales

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 5%
La mayoria de veces Si 6 6%
Algunas veces Si, Algunas veces No 23 25%
La mayoria de veces No 0 0%
Nunca 59 64%

93 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Gréafico 20: Desarrollo de actividades mentales
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Elaborado por: Vera (2022)
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Andlisis e interpretacion

Los participantes de la investigacion indican que el 64% nunca han ayudado a
resolver actividades mentales para la resolucion de multiplicaciones y divisiones,
mientras que el 25% sostiene que algunas veces si, algunas veces no, en cambio el 6%
afirma que la mayoria de veces si, y finalmente el 5% argumenta que siempre lo hace.

En efecto, debido al limitado conocimiento e implicacion en actividades mentales
para la resolucion de multiplicaciones y divisiones en los hogares en correspondencia
ha desencadenado que los estudiantes presenten dificultad para la resolucion de las
operaciones por lo que es necesario el involucramiento de los padres de familia en este
tipo de actividades en escenarios divertidos generando el desarrollo de habilidades
numéricas, cognitivas y sociales.
8 ¢Conoce usted los deseos, intereses y necesidades de su hijo/a por aprender
matematicas?

Tabla 26: Intereses y necesidades por aprender matematicas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 5%
La mayoria de veces Si 6 6%
Algunas veces Si, Algunas veces No 23 25%
La mayoria de veces No 0 0%
Nunca 59 64%

93 100%

Elaborado por: Vera (2022)
Gréfico 21: Intereses y necesidades por aprender matematicas
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Elaborado por: Vera (2022)
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Anélisis e interpretacion

Los actores sociales manifiestan que el 64% nunca han conocido los deseos,

intereses y necesidades de su hijo por aprender matematicas, mientras que el 25% aduce

que algunas veces y algunas veces no, por otro lado, el 6% manifiesta que la mayoria

de veces y en cambio el 5% sostiene que siempre.

Es previsible que el desconocimiento y la falta de implicacion por parte del padre

de familia desencadena en problemas dentro del proceso de aprendizaje, por lo que

esencial la intervencion del representante conociendo el ritmo de aprendizaje del

estudiante para la colaboracién de actividades matematicas en el hogar que favorezcan

el proceso de formacidn y desarrollo de habilidades en un ambiente dinamico y flexible.

9 ¢ Ayuda usted a reforzar a su hijo/a las operaciones de multiplicacion y division

para mejorar su conocimiento?

Tabla 27: Refuerzo matemaético

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 4%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 30 32%
Nunca 59 64%

93 100%

Elaborado por: Vera (2022)
Grafico 22: Refuerzo matematico
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Andlisis e interpretacion

Los colaboradores del estudio manifiestan que el 63.44% nunca han ayudado en el
refuerzo a su hijo/a de las operaciones de multiplicacion y divisién para mejorar su
conocimiento, mientras que el 32.26% aduce que la mayora veces no, en cambio el
4.30% sostiene que siempre.

En efecto, la falta de implicacion en las actividades de refuerzo por parte de los
padres de familia aboca a un detrimento en el desarrollo del aprendizaje en el estudiante
y laausencia de la practica conlleva al olvido de los contenidos asimilados, despertando
un sentimiento de frustracion por no comprenderlas. Bajo esta premisa es esencial el
acompafiamiento educativo en los hogares para potenciar las habilidades matematicas
a través de actividades ludicas.

10 ¢Conoce usted si existe un manual de juegos para aprender a multiplicar y
dividir con los nifios?
Tabla 28: Manual de juegos matematicos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 12 13%
Nunca 81 87%

93 100%

Elaborado por: Vera (2022)
Grafico 23: Manual de juegos matematicos
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Elaborado por: Vera (2022)
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Anélisis e interpretacion

Los participantes de la investigacion aluden que el 87% nunca conocieron de la
existencia de un manual de juegos para aprender a multiplicar y dividir con los nifios,
mientras que el 13% sostiene que la mayora veces no.

En efecto, es previsible que el desconocimiento en recursos pedagogicos
matematicos haya conllevado que los padres de familia transfieran sus conocimientos
de una forma muy tradicional generando en la mayor parte dificultad en el proceso de
aprendizaje logrando la pérdida del interés por los numeros limitando el desarrollo del
pensamiento l6gico.

11 ¢Apoyaria usted la elaboracién de un manual de juegos para aprender a
multiplicar y dividir con los nifios?
Tabla 29: Elaboracion de un manual de juegos matematicos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 93 100%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 0 0%
Nunca 0 0%

93 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Gréfico 24: E Elaboracién de un manual de juegos matematicos
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Andlisis e interpretacion

Los colaboradores del estudio ratifican en su totalidad siendo el 100% estar siempre
dispuestos en apoyar en la elaboracion de un manual de juegos para aprender a
multiplicar y dividir con los nifios.

En este sentido se comprende la importancia de la elaboracion de un manual de
juego es un recurso didactico matematico imprescindible porque coadyuva en el
proceso de formacidn del estudiante al despertar el interés y entusiasmo promoviendo
el desarrollo de destrezas y habilidades numéricas, asimismo en los hogares al hacer
uso del material didactico estimulard un mejor desenvolvimiento al aprender en un
ambiente divertido e interactivo y también la comprension de conceptos nuevos si se
ha asimilado bien los conceptos previos.

12 ¢Estaria dispuesto usted ayudarle a su hijo/a, a trabajar con juegos
matematicos para mejorar el proceso de multiplicar y dividir?
Tabla 30: Aplicacion de juegos matematicos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 93 100%
La mayoria de veces Si 0 0%
Algunas veces Si, Algunas veces No 0 0%
La mayoria de veces No 0 0%
Nunca 0 0%

93 100%

Elaborado por: Vera (2022)
Grafico 25: Aplicacién de juegos matematicos
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Anélisis e interpretacion

Los actores sociales afirman en su totalidad siendo el 100% estar siempre dispuestos
ayudar a su hijo/a trabajar con juegos matematicos para mejorar el proceso de
multiplicar y dividir.

La intervencién de los padres de familia es esencial en el proceso de formacién y
mas aun en actividades que promoverd el fortalecimiento de contenidos asimilados a
través de juegos matematicos que se relacionan con la solucion de operaciones basicas,
despierta entusiasmo al involucrar lo tedrico con la practica mediante la

experimentacion, el trabajo colaborativo y el desarrollo del pensamiento l6gico.
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Ficha de observacion a los nifios/as de los terceros afos de Educacion General
Basica
1.Aplica las reglas de multiplicacion por 10, 100 y 1 000 en numeros de hasta dos

cifras
Tabla 31: Reglas de multiplicacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Destreza adquirida 22 24%
Destreza en desarrollo 47 50%
Destreza no adquirida 24 26%
93 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Gréfico 26: Reglas de multiplicacion

= Destreza adquirida = Destreza en desarrollo = Destreza no adquirida

Elaborado por: Vera (2022)

Analisis e interpretacion

Los actores de la investigacion indican que el 50% tiene la destreza en desarrollo
sobre aplicacion de las reglas de multiplicaciéon por 10, 100 y 1 000 en nimeros de
hasta dos cifras, en cambio el 26% sostiene que es una destreza no adquirida y
finalmente el 24% argumenta que es destreza adquirida.

De acuerdo a la informacion compilada existe un alto porcentaje de educandos que
mantienen su destreza en desarrollo en aplicacion de reglas de multiplicacion, por lo
tanto, es vital el uso de actividades ludicas que estimulen el fortalecimiento de las tablas
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de multiplicar, elementos, reglas de aplicacion y posterior la resolucion de operaciones
de hasta dos cifras con el propdsito de atenuar ciertas falencias que presenten.
2.Aplica las propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicacién en el
célculo escrito y mental, y en la resolucion de problemas

Tabla 32: Propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicacién

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Destreza adquirida 29 31%
Destreza en desarrollo 12 13%
Destreza no adquirida 52 56%
93 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Grafico 27: Propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicacion

= Destreza en desarrollo = Destreza no adquirida "

Elaborado por: Vera (2022)
Anélisis e interpretacion
Los actores sociales aluden que el 56% aplica las propiedades conmutativa y
asociativa de la multiplicacion en el célculo escrito y mental, y en la resolucion de
problemas siendo una destreza no adquirida, en cambio el 31% sostiene que es una
destreza adquirida y finalmente el 13% argumenta que la destreza esta en desarrollo.
Efectivamente la mayor parte de los nifios presentan dificultad en la aplicacion de

las propiedades del producto y calculos, por lo que se presume que no se partio con los
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saberes previos para el refuerzo y la construccion de conocimiento, el limitado uso de
recursos didacticos y la existencia de diferentes ritmos de aprendizajes de los
educandos abocando problemas en el desarrollo de las habilidades matematicas.
3.Construye patrones de Graficos y numeros correlacionados con la
multiplicacion

Tabla 33: Patrones de graficos y nimeros

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Destreza adquirida 25 27%
Destreza en desarrollo 12 13%
Destreza no adquirida 56 60%
93 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Gréfico 28: Patrones de Gréficos y nimeros
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Elaborado por: Vera (2022)

Analisis e interpretacion

Los participantes de la investigacion aluden que el 60% construye patrones de
Graficos y nimeros correlacionados con la multiplicacion siendo una destreza no
adquirida, en cambio el 27% sostiene que es una destreza adquirida y finalmente el
13% argumenta que es destreza en desarrollo.

En este sentido se comprende que los educandos no alcanzan los aprendizajes de la
construccion de patrones de Graficos y numeros correlacionados con la multiplicacion

debido a la dificultad de realizar calculos mentales y escritos sin mayor grado de
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complejidad, se presume la carencia de una evaluacion diagnostico lo que ha limitado
el refuerzo pedagdgico y la aplicacion de estrategias adecuadas para atenuar esta
barrera matematica.

4.Integra de forma efectiva la definicion de numero, y consigue reconocer
particularidades del entorno donde se presenten problemas que requieran
formular expresiones matematicas sencillas, para la resolucién individual o
grupal empleando algoritmos de multiplicacion.

Tabla 34: Expresiones matematicas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Destreza adquirida 10 11%
Destreza en desarrollo 24 26%
Destreza no adquirida 59 63%
93 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Gréfico 29: Expresiones matematicas
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Elaborado por: Vera (2022)
Anélisis e interpretacion
Los participantes aluden que el 63% integra de forma efectiva la definicién de
numero, y consigue reconocer particularidades del entorno donde se presenten
problemas que requieran formular expresiones matematicas sencillas, para la

resolucion individual o grupal empleando algoritmos de multiplicacion siendo una
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destreza no adquirida, en cambio el 26% sostiene que es una destreza en desarrollo y
finalmente el 11% argumenta que es destreza adquirida.

Se considera que la ausencia del uso de estrategias y técnicas pedagdgicas ha
desencadenado gue los nifios presenten ciertos problemas en la resolucion de ejercicios
de la multiplicacion lo que ha bloqueado el desarrollo de destrezas y habilidades
numeéricas.

5. Integra de forma efectiva la definicibn de ndamero, y consigue reconocer
particularidades del entorno donde se presenten problemas que requieran
formular expresiones matematicas sencillas, para la resolucién individual o
grupal empleando algoritmos de la division.

Tabla 35: Formulacion de expresiones matematicas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Destreza adquirida 12 13%
Destreza en desarrollo 10 11%
Destreza no adquirida 71 76%
93 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Gréfico 30: Formulacion de expresiones matematicas
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Elaborado por: Vera (2022)
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Anélisis e interpretacion

Los participantes de la investigacion opinan que el 76% integra de forma efectiva
la definicion de ndmero, y consigue reconocer particularidades del entorno donde se
presenten problemas que requieran formular expresiones matematicas sencillas, para
la resolucion individual o grupal empleando algoritmos de la division siendo una
destreza no adquirida, en cambio el 13% sostiene que es una destreza adquirida y
finalmente el 11% argumenta que es destreza en desarrollo.

Bajo esta informacion compilada se presume que la ausencia del uso de estrategias
y técnicas pedagogicas ha desencadenado que los nifios presenten ciertos problemas en
la resolucidn de ejercicios de la division lo que ha bloqueado el desarrollo de destrezas
y habilidades numéricas. Es esencial para la construccion de saberes, partir del
conocimiento previo del estudiante para que no genere dificultad con el nuevo
contenido.

6. Relaciona la nocion de division con patrones de resta o reparto de cantidades
en tantos iguales.

Tabla 36: Patrones de reparto

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Destreza adquirida 28 30%
Destreza en desarrollo 23 25%
Destreza no adquirida 42 45%
93 100%

Elaborado por: Vera (2022)
Grafico 31: Patrones de reparto

= Destreza adquirida = Destreza en desarrollo Destreza no adquirida

Elaborado por: Vera (2022)

82



Anélisis e interpretacion

Los colaboradores del estudio afirman que el 45% relaciona la nocion de division
con patrones de resta o reparto de cantidades en tantos iguales siendo una destreza no
adquirida, en cambio el 30% sostiene que es una destreza adquirida y finalmente el
25% argumenta que es destreza en desarrollo.

Las actividades ludicas en las matematicas guardan un alto impacto positivo, en
virtud que favorece al desarrollo del pensamiento critico, reflexivo y l6gico, asimismo
fortalece el aprendizaje significativo, por lo cual, indudablemente el uso de estrategias
innovadoras aglutinadas con técnicas y métodos pedagdgicos permitird que el
estudiante logre comprender patrones de las operaciones basicas sin dificultad.

7. Reconoce la relacion entre division y multiplicacion como operaciones

inversas
Tabla 37: Operaciones inversas
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Destreza adquirida 35 38%
Destreza en desarrollo 23 24%
Destreza no adquirida 35 38%

93 100%
Elaborado por: Vera (2022)

Graéfico 32: Operaciones inversas

= Destreza adquirida = Destreza en desarrollo = Destreza no adquirida

Elaborado por: Vera (2022)



Andlisis e interpretacion

Los actores sociales aluden que el 38% reconoce la relacion entre division y
multiplicacién como operaciones inversas siendo una destreza no adquirida, en cambio
el 38% sostiene que es una destreza adquirida y finalmente el 24% argumenta que es
destreza en desarrollo.

Es importante la retroalimentacion aplicar con el popésito de valorar la asimilacion
de los contenidos impartidos y disponer un marco de referencia para identificar la
existencia de dificultades y posterior nivelar mediante la adaptacion de actividades
ludicas matemaéticas a través del uso de estrategias, técnicas, y recursos adecuadas
reconociendo que la multiplicacién y division como operaciones inversas, asi también
considerando los diversos ritmos de aprendizaje de los estudiantes. Es vital la
actualizacién de conocimiento por parte de los docentes para lograr mejores resultados
en el desempefio académico de los discentes.

8. Resuelve problemas relacionados con la multiplicacion y la division utilizando
varias estrategias, e interpretar la solucion dentro del contexto del problema.

Tabla 38: Estrategias de ensefianza

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Destreza adquirida 16 17%
Destreza en desarrollo 34 37%
Destreza no adquirida 43 46%
93 100%

Elaborado por: Vera (2022)

Gréfico 33: Estrategias de ensefianza

-

= Destreza adquirida = Destreza en desarrollo Destreza no adquirida

Elaborado por: Vera (2022)
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Anélisis e interpretacion

Los colaboradores del estudio afirman que el 46% resuelve problemas relacionados
con la multiplicacion y la division utilizando varias estrategias, e interpretar la solucion
dentro del contexto del problema reflejando una destreza no adquirida, en cambio el
37% sostiene que es una destreza en desarrollo y finalmente el 17% argumenta que es
destreza en adquirida.

Por lo tanto, es indispensable que el docente esté inmerso en permanente
capacitacion y formacion con respecto a los fundamentos matematicos con el fin de
plantear a los estudiantes enunciados que invite a razonar, a crear, descubrir para poder
Ilegar a su solucion a través del uso de actividades ltdicas y gamificadas, logrando de
estar forma el desarrollo de las operaciones basicas identificando y comprendiendo su

aplicacion en el entorno.
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CAPITULO HI
PRODUCTO
Nombre de la propuesta: Guia interactiva de ensefianza orientada en la gamificacion

empleando entornos virtuales para la ensefianza de la Matematica”

Datos informativos
Institucion Educativa: Unidad Educativa Juan Benigno Vela
Sostenimiento: Fiscal
Ubicacion: 18D01
Provincia: Tungurahua
Canton: Ambato
Barrio: La matriz
Beneficiarios: Estudiantes de los terceros afios de Educacion General Bésica
Definicién del producto

Se elaborard una guia interactiva basada en la gamificacion aplicando entornos
virtuales para resolver problemas de multiplicacion empleando nimeros naturales por
10, 100 y 1000, propiedades de la multiplicacion, modelos de multiplicacion: grupal,
lineal y geomeétrico, algoritmos de la multiplicacion, algoritmos de la division, patrones
para la division, relacion entre la multiplicacién y division y estrategias de resolucion
de problemas entre la multiplicacion y la division para los Educandos de los terceros
afios de Educacion General Basica, de esta forma los estudiantes consigan aprender y
reforzar los conocimientos significativos de manera dindmica, rompiendo las
orientaciones del tradicionalismo educativo, el cual somete a la lectura de los textos
para comprender y entender los principios ciudadanos y su historia.

Ademas, se emplearan recursos audiovisuales activos para el nivel educativo
seleccionado, y de esta forma despertar en cada uno de los educandos el interés por
aprender temas que han marcado nuestra historia, asi como temas actuales de

sostenimiento fiscal.
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¢ Cémo contribuye la propuesta en la solucion al problema?

La presente propuesta tiene como finalidad estimular el interés del aprendizaje
sobre los aspectos que aboca a la matematica, mediante el desarrollo de actividades
ludicas virtuales las cuales constituyen una herramienta innovadora del proceso
educativo, en virtud de que se encontr6 dentro de los resultados investigativos, que los
educandos presentan bajo nivel de desarrollo de destrezas numéricas, donde uno de los
factores puede radicar sobre la falta de motivacion y despertar el interés por aprender
por parte del docente, razén por la cual el empleo de las o metodologias activas puede
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje, omitiendo el aburrimiento en cada uno
de los estudiantes y vacios en sus niveles académicos. Con el desarrollo de la presente
propuesta, se pretende ensefiar desde otro enfoque pedagdgico, donde el manejo de las
tecnologias de la informatica y la comunicacion permite acercarse a la realidad del
entorno en el que se desarrollan los procesos educativos y la vivencia de la realidad
social.

En el mismo orden de ideas, los maestros tendran conocimiento sobre las
herramientas virtuales Saberia y Genmagic, para ser aplicadas dentro en las clases de
Matematica, admitiéndoles crear sus propios procesos educativos para convertir el
accionar pedagdgico en dinamico, interactivo e interesante.

Objetivos
Objetivo general

Disefiar una guia interactiva guia interactiva de ensefianza orientada en la
gamificacion empleando entornos virtuales para la ensefianza de la Matematica y asi
motivar a los educandos de los terceros afios de Educacion General Bésica a resolver
problemas de multiplicacion y division de forma diferente.

Obijetivos especificos

e Planificar el disefio y elaboracion de actividades virtuales que se presentaran en

la guia.

e Socializar a los docentes el Area de Ciencias Exactas los beneficios de la

aplicacion de la gamificacion utilizando entornos virtuales
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e Aplicar la guia interactiva de ensefianza orientada la gamificacion utilizando
entornos virtuales para la ensefianza de la Matematica

e Evaluar la propuesta en el nivel educativo seleccionado
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Plan de accion

Tabla 1: Plan de accion

Etapas Objetivos Actividades Recursos Indicador de logro

Planificacion Planificar el disefio y Seleccion de destrezas Curriculo Nacional de Bulsqueda activa de
elaboracion de con criterio de Estudios elaborado informacion y
actividades virtuales desempleo aalcanzar  por el Mineduc 20216 herramientas virtuales
que se presentaran en Disefio de Docente para la creacion de
la guia. planificacion Estudiantes actividades orientadas

Grabacion de video Autoridades a la resolucion de la
Herramientas multiplicacién y
virtuales division
Sociabilizacion Socializar a los Exposicion de la Docente Percibe la
docentes el Area de propuesta pedagdgica Estudiantes importancia,
Ciencias Exactas los a las autoridades del Autoridades relevancia 'y

beneficios de la

distrito, zona y centro

pertinencia de los

aplicacion de la educativo para el videos educativos
gamificacion desarrollo con los para la ensefianza de
utilizando  entornos educandos la Matemaética
virtuales Socializacion de los

aspectos de la

propuesta pedagdgica

y sus beneficios parael

mejoramiento de la

calidad educativa

Ejecucion Ejecutar y respetar Desarrollo de las Docente Exterioriza la

guia interactiva de actividades Estudiantes propuesta para su
ensefianza orientada planificadas Autoridades evaluacion
la gamificacion
utilizando  entornos
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virtuales para la
enseflanza  de la

Matemaética
Evaluacion Evaluar la propuesta  Presentacion de la Ordenador Aplicar los videos
. . propuesta para un Videos educativos elaborados
y su ejecucion en el o
comité de expertos en  Proyector
nivel educativo del &rea de Ciencias Docente
Exactas para que Estudiantes

seleccionado. validen el contenidoy ~ Autoridades

aprueben su
implementacion (
Anexo 13,14)

Elaborado por: Vera (2022)
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Contenidos

El desarrollo del contenido de las actividades de gamificacion aplicando entornos
virtuales para la ensefianza de la Matematica, se orientan en los aprendizajes
imprescindibles que establece el Curriculo Nacional de Estudios 2016 elaborado por el
Ministerio de Educacion del Ecuador y las destrezas no alcanzadas por los estudiantes
en el proceso evaluativo del estudio. A continuacion, se detalla el contenido de los
videos educativos:
Actividad 1: Multiplicacién de nimeros naturales por 10, 100 y 1000
Actividad 2: Propiedades de la multiplicacion
Actividad 3: Modelos de multiplicacion: grupal, lineal y geométrico
Actividad 4: Algoritmos de la multiplicacion
Actividad 5: Algoritmos de la multiplicacion
Actividad 6: Algoritmos de la division
Actividad 7: Patrones para la division
Actividad 8: Relacion entre la multiplicacion y division
Actividad 9: Estrategias de resolucion de problemas entre la multiplicacion y la
division
Actividad 10: Estrategias de resolucion de problemas entre la multiplicacion y la

division
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€ 3

GUIA INTERACTIVA DE ENSENANZA
ORIENTADA EN LA GAMIFICACION
EMPLEANDO ENTORNOS VIRTUALES
PARA LA ENSENANZA DE LA
MATEMATICA
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Actividad 1

Nombre de la actividad: Multiplicacion de numeros naturales por 10, 100 y 1000
Bloque: Algebra y funciones

Destrezas con criterios de desempefio a ser desarrollada:

Indicador de evaluacioén:

M.2.1.28. Aplicar las reglas de multiplicacién por 10, 100 y 1 000 en nimeros de hasta dos 1.M.2.2.3. Opera utilizando la adicion y sustraccién con

cifras

nimeros naturales de hasta cuatro cifras en el contexto de un
problema matematico del entorno, y emplea las propiedades
conmutativa y asociativa de la adicion para mostrar procesos y
verificar resultados. (1.2., 1.4.)

Eje transversal: La honestidad NUmeros Uno Tiempo: 40 minutos
De
Periodos:
Recursos Sugerencia metodoldgica Evaluacion
v Plataforma Zoom 1. Seleccione la opcion correcta
v' Software Saberia El docente posterior a la préactica de las de la siguiente operacion:
v" Plataforma YouTube multiplicaciones en entornos virtuales, puede realizar - —
v" Texto de Matematicas otorgado por Ministerio de trabajo colaborativo para la aplicacion de tablas 100*2 =
Educacién pitagoricas, con la finalidad fortalecer las paridades
v Ordenador multiplicativas. a) 200
b) 20
c) 100
d) 10
2. Una con lineas segun
corresponda
a) 3*100 3000
b) 3*1000 300
3. Complete la siguiente tabla
*10
L. 0.6 & ¢
© © © © =100
©°e®
L X L IES
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Proceso

1. Seleccione el navegador de preferencia y digite en el buscador la siguiente direccién: https://www.saberia.com/ejercicios/ejercicios-de-
matematicas/divisiones/

Imagen 4: Actividad 1- Saberia Paso 1

* S
o Beones @ S S, Acorar R S @ S R, i LNEAMIENTOS TIC 8 RAZONAMENT

Fuente: Saveria
Elaborado por: Vera (2022)
2. El buscador realizara una exploracién conduciendo a la pagina oficial, proceda a dar un clic en la segunda opcidn: ejercicios
Imagen 5: Actividad 1- Saberia Paso 2

¢ de palabras

Conversores

6(3 8|2

Fuente: Saberia

Elaborado por: Vera (2022)

94
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https://www.saberia.com/ejercicios/ejercicios-de-matematicas/divisiones/

3. Desplace el cursor hacia la parte inferior y seleccione el nivel escolar en el que esta cursando, por ejemplo: 3° grado, se abrira una nueva ventana donde
debera clicar el mismo nivel escolar.

Imagen 6: Actividad 1- Saberia Paso 3

Fuente: Saveria
Elaborado por: Vera (2022)
4. Se visualizard una ventana con temas de ese grado, desplace hacia la parte inferior el cursor y seleccione el tema: Multiplicar por nimeros que terminan
en cero

Imagen 7: Actividad 1- Saberia Paso 4

Fuente: Saveria
Elaborado por: Vera (2022)
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5. Se desplegara una nueva ventana con ejercicios de aplicacion, en el cual deberéa digitar la respuesta en relacion a cada planteamiento propuesto
Imagen 8: Actividad 1- Saberia Paso 5

Matemdticas ~ Recompensas  Analitica

Multiplica
70 %9 =[63d | 2 7.000 % 7 = [40000 |
E=A
=
”

e W 1 n O Escribe aqui para buscar
Fuente: Saveria

Elaborado por: Vera (2022)
6. Proceda a dar clic en la opcion enviar del recuadro de color verde que permitird comprobar el resultado del proceso desarrollad
Imagen 9: Actividad 1- Saberia Paso 6

)

Fuente: Saberi
Elaborado por: Vera (2022)

Enlace de video tutorial: https://youtu.be/CMBPSu-Cviw
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Actividad 2

Nombre de la actividad: Propiedades de la multiplicacion
Bloque: Algebra y funciones

Destrezas con criterios de desempefio a ser desarrollada: Indicador de evaluacion:

M.2.1.29. Aplicar las propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicacion en el calculo 1.M.2.2.3. Opera utilizando la adicion y sustraccién con

escrito y mental, y en la resolucion de problemas. nimeros naturales de hasta cuatro cifras en el contexto de un
problema matematico del entorno, y emplea las propiedades
conmutativa y asociativa de la adicion para mostrar procesos y
verificar resultados. (1.2., 1.4.)

Eje transversal: La solidaridad Numeros De Uno Tiempo: 40 minutos
Periodos:
Recursos Sugerencia metodoldgica Evaluacion
v Plataforma Zoom Posterior al trabajo virtual para la ensefianza 1. Resuelva gréaficamente las
v' Software Saberia de las propiedades de multiplicacion a los siguientes operaciones
v" Plataforma YouTube educandos, el docente puede realizar
v" Texto de Matematicas otorgado por Ministerio de Educacién trabajos grupales con los educandos [4][*]5]
v" Ordenador empleando el abecedario enumerado, para la

construccion de palabras y asignar el valor

en funcién a su posicién e intercalar las

letras y observar que el orden de los factores [s]*[4]
no altera el resultado final.

2. Complete los nimeros para
que las expresiones sean

iguales

(2x3)x4 2x (3 x4)

[ Ix6 2 x[]
] = ]

3. Unir con una linea las tarjetas
cuyo producto es el mismo.
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Proceso

1. Seleccione el navegador de preferencia y digite en el buscador la siguiente direccidn: https://www.saberia.com/ejercicios/ejercicios-de-

matematicas/divisiones/

Imagen 10: Actividad 2 - Saberia Paso 1

[ o = > &M e > > -3
Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)

2. El buscador realizard una exploracion conduciendo a la pagina oficial, proceda a clicar en la segunda opcion: ejercicios
Imagen 11: Saberia Paso 2

i\

B

— &3
21

as a2

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)
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3. Desplace el cursor hacia la parte inferior y seleccione el nivel escolar en el que esta cursando, por ejemplo: 3° grado, se abrird una nueva ventana donde
debera clicar el mismo nivel escolar.

Imagen 12: Actividad 2 - Saberia Paso 3

Fuente: Saberia

Elaborado por: Vera (2022)
4. Se visualizard una ventana con temas de ese grado, desplazar hacia la parte inferior el cursor y seleccionar el tema: propiedades de la multiplicacion

Imagen 13: Actividad 2 - Saberia Paso 4

Fuente: Saberia

Elaborado por: Vera (2022)
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5. Se desplegara una nueva ventana con ejercicios de aplicacion en relacidn a las propiedades de la multiplicacion, Ud. debera escoger la opcién que
considere correcta

Imagen 14: Actividad 2 - Saberia Paso 5

Analitica

. o2 conm s ottsner mis %
Iniciar -
R 5
grads €8 Prog n Compartir
LQué propledad de la multiplicacion es esta? o
(Ax6)%3=4x(6x3)
aaaaa tiva conmutativa

(1]
| = [E— unvumf Tt s O & W =

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)
6. Proceda a dar clic en la opcion enviar del recuadro de color verde que permitird comprobar el resultado del proceso desarrollado
Imagen 15: Actividad 2 - Saberia Paso 6

iExcelente! _m

» w

n D Eseribe squd pass bussar =1 . — = -
Fuente: Saberia

Elaborado por: Vera (2022)

Enlace de video tutorial: https://youtu.be/z2g6Hzv3b7M
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Actividad 3

Nombre de la actividad: Modelos de multiplicacion: grupal, lineal y geométrico
Bloque: Algebra y funciones

Destrezas con criterios de desempefio a ser desarrollada:

Indicador de evaluacioén:

M.2.1.26. Realizar multiplicaciones en funcién del modelo grupal, geométrico y lineal.

1.M.2.2.3. Opera utilizando la adicién y sustraccion con
nimeros naturales de hasta cuatro cifras en el contexto de un
problema matematico del entorno, y emplea las propiedades
conmutativa y asociativa de la adicion para mostrar procesos y
verificar resultados. (1.2., 1.4.)

Eje transversal: La libertad NuUmeros De  Uno Tiempo: 40 minutos
Periodos:
Recursos Sugerencia metodoldgica Evaluacion
v Plataforma Zoom El docente puede trabajar de forma posterior a la 1. Seleccione la opcion correcta
v' Software Genmagic aplicacion de los entornos virtuales, mediante la de la siguiente multiplicacion
v Plataforma YouTube aplicacion de regletas multiplicativas con factores 637x2
v Texto de Matematicas otorgado por Ministerio de asociados, para la identificacion de las unidades, umc D U |
Educacion decenas y centenas de forma grupal, lineal y
v Ordenador geométrica de forma colaborativa. .

Fuente: Mineduc (2016)
a) 1274
b) 1276
c) 1174
d) 1176
2. Escriba las cifras que faltan
en cada multiplicacion

coullllo u
2|0]1 1
x > 2
8| |4 8

Fuente: Mineduc (2016)
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3. Unacon linea los factores con
su producto

656

820

624

— 426

615

Proceso
1. Seleccione el navegador de preferencia y digite en el buscador la siguiente direccion: https://www.genmagic.net/repositorio/index.php?cat=2
Imagen 16: Actividad 3 - Genmagic Paso 1
o i 5 @

Google
v (] £

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)
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El buscador realizara una exploracién conduciendo a la pagina oficial, proceda a clicar en el icono de problemas

Imagen 17: Actividad 3 - Genmagic Paso 2

€ 3> C & genmagicnerepositonosindor phpicats2 a e &« @ :

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)
Seleccione la primera imagen (#1) bajo la denominacion: descubre el valor de la Grafico

Imagen 18: Actividad 3 - Genmagic Paso 3

« C 8 owmmagienetheposiioria/thunbnaisphptuibuma 14 aww @

Bl © tscribe aqul pars buscar - » b = m » i o - -0w (=)

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)
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4. Proceda a dar clic en iniciar juego y a continuacién podréa desarrollar los ejercicios propuestos mediante el empleo de Graficos encontrando el valor

Imagen 19: Actividad 3 - Genmagic Paso 4

O & gemmegicnet/repostonc/dipteymage shitalbums 148possg

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)
5. Ud. lograra visualizar los problemas matematicos, mediante el uso de Graficos y nimeros correlacionados con la multiplicacién en la parte inferior
colocara el resultado y también podra realizar el proceso de verificacion dando clic en la palabra comprobacion
Imagen 20: Actividad 3 - Genmagic Paso 5

« C & genmagicnet/iepositorio/dapiaymage. phTalbum = 148pos=0 aw v @ ¢

= —

La figura EMH“VIMME
=l =8

it — il H+E+E-
W< -E= 2 WA A= 3
- L= 3 Bxh+ ® = 27

@ tiene un valorde| 3 |

SRR © tscribe aqui para buscar

Fuente: Genmagic

Elaborado por: Vera (2022)

Enlace de video tutorial: https://youtu.be/Uho-05ghac0
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Actividad 4

Nombre de la actividad: Algoritmos de la multiplicacion
Bloque: Algebra y funciones

Destrezas con criterios de desempefio a ser desarrollada:

Indicador de evaluacioén:

M.2.1.32. Integrar de forma efectiva la definiciobn de nimero, y consigue reconocer
particularidades del entorno donde se presenten problemas que requieran formular expresiones
matematicas sencillas, para la resolucién individual o grupal empleando algoritmos de
multiplicacion.

1.M.2.2.4. Opera utilizando la multiplicacién sin reagrupacion
y la divisidn exacta (divisor de una cifra) con nimeros naturales
en el contexto de un problema del entorno; usa reglas y las
propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicacién para
mostrar procesos y verificar resultados; reconoce mitades y
dobles en objetos. (1.2, 1.4.)

Eje transversal: El respeto Numeros De Uno Tiempo: 40 minutos
Periodos:
Recursos Sugerencia metodolégica Evaluacion

v" Plataforma Zoom Posterior al trabajo virtual con los estudiantes para 1. Complete la rueda
v' Software Genmagic la aplicacion de algoritmos de la multiplicacion, el multiplicando cada ndmero
v" Plataforma YouTube docente  puede desarrollar ruletas  rusas por el valor central
v" Texto de Matematicas otorgado por Ministerio de multiplicativas, admitiendo de esta forma a los

Educacién estudiantes el trabajo colectivo para contestar de
v" Ordenador forma mental el valor del producto que se obtenga 8|4

del giro dindmico de la rueda. 3 7 5
(o)
2|9

Fuente: Mineduc (2016)
2. Resuelva el siguiente
problema  matemético y
seleccione la opcion correcta

En 3 semanas Lis dara el
examen de Matematica.
¢Cuantos dias

tiene para estudiar?
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a) 2ldias

b) 20 dias
¢) 15dias
d) 30dias
3. Resuelva las multiplicaciones
y ubiquen en la casilla la letra
segun el resultado y descubra
la palabra oculta
E:112#3 L: 102%4 A: 14352
‘ N:101+7 | ‘ I: 12044 ‘ ‘ €:20343 ‘
609 | 336 | 707 | 480 | 286 | 408

Proceso

1.

Seleccione el navegador de preferencia y digite en el buscador la siguiente direccion: https://www.genmagic.net/repositorio/index.php?cat=2

Imagen 21: Actividad 4 - Genmagic Paso 1

* (& bitiyziawanz

© Sutems de Resereo. b n @ razona

Google

«
ie
"

Fuente: google
Elaborado por: Vera (2022)
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https://www.genmagic.net/repositorio/index.php?cat=2

2. El buscador realizara una exploracién conduciendo a la pagina oficial, proceda a clicar en el icono de operaciones basicas

Imagen 22: Actividad 4 - Genmagic Paso 2

[T [ B R R

Iurgleues v} S5 - MIEKVCLING DE WYLERYLICY2

5 PIpAWEE ou 1 BpowD(2)

(&)
P P

|
ERVCCIOWES

(&) (Ng)
R

S0 mvmion’ mawe wamen w 13 ce 290 20 5018

I91C10 > BEBORLLOKIO DE ¥bb2 LIV2H CEMHVEIC (J6usdicoid & 3608-3051) > IMIEEVCIIAGR DE WVIEWYIICVZ

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)
3. Seleccione la quinta imagen (#5) bajo la denominacion de: multiplicacion.swf

Imagen 23: Actividad 4 - Genmagic Paso 3

€ > C & gemeginetreposnon/thumbnmis phpaioum=1 w e @ i

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)
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4. Proceda a dar clic en iniciar juego y a continuacion podré desarrollar ejercicios de diferente nivel de complejidad.

Imagen 24: Actividad 4 - Genmagic Paso 4

- m > «

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)
5. Marque el nivel de complejidad y proceda a resolver, posterior usted puede comprobar si el ejercicio lo ha realizado de forma correcta, adicional en la
parte derecha se despliega una fila de nimeros que incluye las tablas de multiplicar para reforzar su conocimiento.

Imagen 25: Actividad 4 - Genmagic Paso 5

amw e @1 >0 s

RISGCC0N
|a | |= |88 |2

Il
W00 NN EN
NONABAWN=2®O
N2EEERER”
=

sl

[ P wcrive o

Elaborado por: Vera (2022) I

Fuente: Genmagic

Enlace de video tutorial: https://youtu.be/eKxXdBRrYKc
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Actividad 5

Nombre de la actividad: Algoritmos de la multiplicacion
Bloque: Algebra y funciones

Destrezas con criterios de desempefio a ser desarrollada:

Indicador de evaluacioén:

M.2.1.32. Integrar de forma efectiva la definicion de nudmero, y consiguen reconocer
particularidades del entorno donde se presenten problemas que requieran formular expresiones
matematicas sencillas, para la resolucién individual o grupal empleando algoritmos de
multiplicacion.

1.M.2.2.4. Opera utilizando la multiplicacién sin reagrupacion
y la divisidn exacta (divisor de una cifra) con nimeros naturales
en el contexto de un problema del entorno; usa reglas y las
propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicacién para
mostrar procesos y verificar resultados; reconoce mitades y

dobles en objetos. (1.2, 1.4.)

40 minutos

Evaluacion

magicos de

Eje transversal: La ciudadania NuUmeros De  Uno Tiempo:
Periodos:

Recursos Sugerencia metodoldgica
v" Plataforma Zoom El maestro puede reforzar la actividad virtual,
v' Software Genmagic mediante la descomposicion factorial de productos,

v" Plataforma YouTube mediante el empleo de cubos

v" Texto de Matematicas otorgado por Ministerio de multiplicativos que permitan asociar las unidades,
Educacién decenas, centenas y unidades de mil, para hallar el

v Ordenador producto inicial, de forma colaborativa.

1. Copia los factores en la tabla
posicional y resuelve las
multiplicaciones.

637x2

265 % 4

Fuente: Mineduc (2016)
2. Complete lasiguiente tabla de

multiplicar

125 % @@ @

1250 | =

Fuente: Mineduc (2016)
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Resuelva el siguiente
planteamiento:

La cultura Secoya elabora
hermosos collares de
diferentes tipos de semillas
de plantas nativas. Elaboran
175 collares semanales. Si
vendieran cada collar a un
precio de $ 4, ;cuanto dinero
recaudarian?

Datos | Razomamiento = Operacin

Respuesta:

Fuente: Mineduc (2016)

Proceso

1.

Seleccione el navegador de preferencia y digite en el buscador la siguiente direccion: https://www.genmagic.net/repositorio/index.php?cat=2

Imagen 26: Actividad 5 - Genmagic Paso 1

* (o itiyzizwans
A o @ be s

Google

«
P 0
n

Fuente: google
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2.

Elaborado por: Vera 82022)

El buscador realizard una exploracién conduciendo a la pagina oficial, proceda a clicar en el icono de problemas

Imagen 27: Actividad 5 - Genmagic Paso 2

€ D O 8 genmagienet/repositone/indes phpteat a w o« @

NEPHESEMIACIA™N GRASFICA Y ESTADACSTICA
FE | 7w e b 8 e 3017

OBLEMAS CONCEPTOS DE MATEHAZTICAS

L ———" [ eep—————— R

e e armages eV ropontoria urmbnain shp sk 14~

£ fseribe aqul para buscar

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)

3. Seleccione la cuarta imagen (#4) bajo la denominacion de: Problemas de suma, resta, multiplicacién y division

Imagen 28: Actividad 5 - Genmagic Paso 3

Fuente: Genmagic
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Elaborado por: Vera (2022)
4. Proceda a dar clic en iniciar juego y a continuacién podra desarrollar ejercicios de combinacion de operaciones bésicas

Imagen 29: Actividad 5 - Genmagic Paso 4

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)

5. Ud. lograréa visualizar los problemas matematicos, en la parte inferior colocara la operacion a desarrollarse y también podra realizar el proceso de
verificacién dando clic en la palabra comprobacion

Imagen 30: Actividad 5 - Genmagic Paso 5

-1[ R

V=,
t:ﬂ; g e ign. = oo
_.zu_nT » =LA G
Fuente: Genmagic —m—T
Elaborado por: Vera (2022)
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Enlace de video tutorial: https://youtu.be/l1ekLYzY7k70

Actividad 6

Nombre de la actividad: Algoritmos de la division.
Bloque: Algebra y funciones

Destrezas con criterios de desempefio a ser desarrollada:

Indicador de evaluacién:

M.2.1.32. Integrar de forma efectiva la definicion de ndmero, y consigue reconocer 1.M.2.2.4. Opera utilizando la multiplicacion sin reagrupacion
particularidades del entorno donde se presenten problemas que requieran formular expresiones 'y la division exacta (divisor de una cifra) con nimeros naturales
matematicas sencillas, para la resolucion individual o grupal empleando algoritmos de la en el contexto de un problema del entorno; usa reglas y las

division. propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicacion para
mostrar procesos y verificar resultados; reconoce mitades y
dobles en objetos. (1.2, 1.4.)
Eje transversal: La identidad Numeros De Uno Tiempo: 40 minutos
Periodos:
Recursos Sugerencia metodoldgica Evaluacion
v' Plataforma Zoom Posterior al trabajo de las divisiones en los 1. Identifique los elementos de
v’ Software Saberia entornos virtuales, se puede recomendar a la division
v' Plataforma YouTube los maestros trabajar a través de tablas dividendo, divisor, cociente,
v/ Texto de Matematicas otorgado por Ministerio de Educacion pitagéricas de la division para comprender residuo
v Ordenador el fendomeno de la division se orienta a la
particidn de las cosas, de forma interactiva y —>28 |4 -
colaborativa. —28 |7 -

— u
Fuente: Mineduc (2016)

2. Unir con lineas segln
corresponda
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https://youtu.be/1ekLYzY7k7o

La mitad de

10
24
48
50
70

24
5

12
35
25

Fuente: Mineduc (2016)
3. Escriba el divisor y resuelva
la division, el residuo debe ser

0

Fuente:
4. Resuelva

30

24

Mineduc (2016)

el

planteamiento
Juan tiene 32 semillas de
tagua para tallar 8 tucanes.
icon cuantas semillas tallara
cada tucan?

Datos

Respuesta:

siguiente

Operacidn Comprobacién
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Proceso
Seleccione el navegador de preferencia y digite en el buscador la siguiente direccién: https://www.saberia.com/ejercicios/ejercicios-de-

1.
matematicas/divisiones/
Imagen 31: Actividad 6 - Genmagic Paso 1

Google

- [: ] =z

Fuente: google

Elabora por: Vera (2022)
2. El buscador realizara una exploracion conduciendo a la pagina oficial, proceda a clicar en la tercera opcién: ejercicios de matematicas y seguidamente

clic en la opcion divisiones exactas
Imagen 32: Actividad 6 - Genmagic Paso 2

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)
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Seleccione el grado de complejidad a desarrollar, por ejemplo: divisiones de dos cifras y se desplegara un grupo de ejercicios a resolver

Imagen 33: Actividad 6 - Sarabia Paso 3

Division‘bas de 1 cifra

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)

Digite los resultados respectivamente bajo el elemento de la division: divisor

Imagen 34: Actividad 6 - Sarabia Paso 4

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)
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5. Proceda a dar clic en la parte inferior de cada operacion en la palabra corregir para verificacion el resultado de la division, o una vez finalizado el
grupo de ejercicios seleccionar cuadro rojo ubicado en la parte inferior derecha para la revisién global de cada operacion.
Imagen 35: Actividad 6 - Sarabia Paso 5

99|3 46|2 as|o

NEBE

» =

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)

6. Posteriormente, cliquear en la opcién nuevos ejercicios, para continuar con el desarrollo de otros ejercicios
Imagen 36: Actividad 6 - Sarabia Paso 6

Divisiones exactas de 2 cifras

%ol ss[s e 273 Q

Traductor

342 888 86(2 s7|3 ‘

\ APOVﬁ&zS/ o e

NEBE

|

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)

Enlace de video tutorial: https://youtu.be/lubzhkMF7eU
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Actividad 7

Nombre de la actividad: Patrones para la division
Bloque: Algebra y funciones

Destrezas con criterios de desempefio a ser desarrollada: Indicador de evaluacion:
M.2.1.30. Relacionar la nocion de divisidn con patrones de resta iguales o reparto de 1.M.2.2.4. Opera utilizando la multiplicacién sin reagrupacién
cantidades en tantos iguales y la divisidn exacta (divisor de una cifra) con nimeros naturales

en el contexto de un problema del entorno; usa reglas y las
propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicacién para
mostrar procesos Yy verificar resultados; reconoce mitades y
dobles en objetos. (1.2, 1.4.)

Eje transversal: La perseverancia ~ Numeros De Uno Tiempo: 40 minutos
Periodos:
Recursos Sugerencia metodoldgica Evaluacion

v" Plataforma Zoom El docente posterior al trabajo ludico virtual, 1. Realice las divisiones con las

v' Software Saberia puede realizar actividades grupales a través restas sucesivas, en cada

v" Plataforma YouTube de juegos de salto matematico, para poner en columna

v" Texto de Matematicas otorgado por Ministerio de Educacién préactica los procesos de la divisibilidad 16-4=12 20-5=

v" Ordenador 12-4-8 15-5=
$—4=4 10-5=
4-4=0 5-5=
Se restd ...... veces Se restd ...... veces
16: 4=....... 20:5=......

Fuente: Mineduc (2016)
2. Unir con lineas las siguientes

divisiones
a) 20:5 4
b) 30:6 5
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3. Complete la siguiente tabla

15 hihos en 3 grupos
TEEET
T
BETET

En cada grupe hay ............. bithos
15+.......=

Fuente: Mineduc (2016)

Proceso

1.

Seleccione el navegador de preferencia y digite en el buscador la siguiente direccion:
matematicas/divisiones/

Imagen 37: Actividad 7 - Sarabia Paso 1

3 Aplkaciones Q) Bectromic Diversity.. o) Acortar URL Gratis ~

Google

Q Haz una bisquada en Google o sscribe una URL .

¥ [} s
RearsosEdu_  SistemadeR_ Mecapacito
e > ] +
ctar URL YouTube: greger

H P Escribe aqui para buscar

Fuente: google

https://www.saberia.com/ejercicios/ejercicios-de-

Lista g lectura

Gmai magenes 3 o
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2. El buscador realizara una exploracién conduciendo a la pagina oficial, proceda a clicar en la segunda opcién: ejercicios
Imagen 38: Actividad 7 - Sarabia Paso 2

&0

.

- ®
. b

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)
3. Desplace el cursor hacia la parte inferior y seleccione el nivel escolar en el que esta cursando, por ejemplo: 3° grado, se abrira una nueva ventana donde

debera clicar el mismo nivel escolar.

Imagen 39: Actividad 7 - Sarabia Paso 3

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)
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4. Se visualizard una ventana con temas de ese grado, desplazar hacia la parte inferior el cursor y selecciona el tema relacionado a division con patrones de
reparticion

Imagen 40: Sarabia Paso 4

Fuente: Saberia

Elaborado por: Vera (2022)
5. Se desplegara una nueva ventana con ejercicios de aplicacion, en el cual debera digitar la respuesta correcta en relacion a lo descrito
Imagen 41: Sarabia Paso 5

L [s] e t1pafa il comymatemari dofdivisicnes: sobre-matrice = ®
©: = O B npsssiaom o—— o

Analitica

Matematicas ! 5as Analitica
Rellena los huecos para describir la matriz. o E
Rellena 105 huecos para describir la matriz
(| X 1
Hay 10 puntos divididos en 2 filas iguales.

Hay 6 puntos divididos en 3 filas iguales. Hay [5] puntos n cada hia m

Hay 2 puntos en cada fila Asiquain+2 =]

Asi que 6 + 3= 2] e 10

| Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)
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6. Proceda a dar clic en la opcion enviar del recuadro de color verde que permitira comprobar el resultado
Imagen 42: Actividad 7 - Sarabia Paso 6

Matematicas  Recompensas  Analitica

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)

Enlace de video tutorial: https://youtu.be/VV8i4df5n83c
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Actividad 8

Nombre de la actividad: Relacion entre la multiplicacion y division
Bloque: Algebra y funciones

Destrezas con criterios de desempefio a ser desarrollada: Indicador de evaluacion:

M.2.1.31. Reconocer la relacidn entre division y multiplicacién como operaciones inversas. 1.M.2.2.4. Opera utilizando la multiplicacién sin reagrupacién
y la divisidn exacta (divisor de una cifra) con nimeros naturales
en el contexto de un problema del entorno; usa reglas y las
propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicacién para
mostrar procesos Yy verificar resultados; reconoce mitades y
dobles en objetos. (1.2, 1.4.)

Eje transversal: La justicia Numeros De Uno Tiempo: 40 minutos
Periodos:
Recursos Sugerencia metodoldgica Evaluacion
v" Plataforma Zoom Posterior al trabajo virtual para comprender 1. Escriba 2 divisiones para cada
v' Software Saberia las  relaciones inversas entre la multiplicacion
v" Plataforma YouTube multiplicacién y la division, el docente
v" Texto de Matematicas otorgado por Ministerio de Educacién puede realizar actividades de trabajo
v" Ordenador colaborativo mediante el desarrollo de P 6:7=42
bingos para conjugar las operaciones
inversas dentro de la matematica. E :|

Fuente: Mineduc (2016)
2. Complete el siguiente
enunciado con las siguientes
palabras
multiplicacidn-repartir
a) La division, al ser una

operacion de
descomposicion, es
inversade ................

b) La division es la
operacion que nos ensefia
a e en partes
iguales cierta cantidad.
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3.

Marque la respuesta correcta
de las siguientes divisiones

&N Lh

20— 36 = 6
4|6|5 6|8|7
& Lh
56 = 8 36 =9
7[6]9 3’4'5

Fuente: Mineduc (2016)

Proceso

1.
matematicas/divisiones/

* O oy

cacones @ Becto

n P [scribe aqui para buscar

Fuente: google
Elaborado por: Vera (2022)

Imagen 43: Actividad 8 - Sarabia Paso 1

Seleccione el navegador de preferencia y digite en el buscador la siguiente direccidn: https://www.saberia.com/ejercicios/ejercicios-de-
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2. El buscador realizara una exploracién conduciendo a la pagina oficial, proceda a clicar en la segunda opcién: ejercicios
Imagen 44: Actividad 8 - Sarabia Paso 2

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)
3. Desplace el cursor hacia la parte inferior y seleccione el nivel escolar en el que esta cursando, por ejemplo: 3° grado, se abrird una nueva ventana donde

debera clicar el mismo nivel escolar.

Imagen 45: Actividad 8 - Sarabia Paso 3

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)
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4. Sevisualizara una ventana con temas de ese grado, desplazar hacia la parte inferior el cursor y seleccionar el tema: relacion de la multiplicacion y division

Imagen 46: Actividad 8 - Sarabia Paso 4

estar fracciones

i

Comprender la division
Patrones y secuencias de .

Entrenamiento de

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)
5. Se desplegara una nueva ventana con ejercicios de aplicacion, en el cual debera digitar la respuesta
Imagen 47: Actividad 8 - Sarabia Paso 5

« ] O 8 nipsytfailomimaterat dojrela [

UNETE AHORA

Conoce IXL

Matematicas ~ Recompensas  Analitica Conoce X [UNETEAHORA

5%0rada © G2 Ralaconar i3 multplcaddn v 13 dvision

Rellena el espacio en blanco de modo que tanto la multiplicacion como la division describan el

Rallena el espacio en blanco de modo que tanto la multiplicacion como la division describan el [V} modelo.

maodelo,

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)
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6. Proceda a dar clic en la opcion enviar del recuadro de color verde que permitira comprobar el resultado
Imagen 48: Actividad 8 - Sarabia Paso 6

)ENsas Analftica

Fuente: Saberia
Elaborado por: Vera (2022)

Enlace de video tutorial: https://youtu.be/zryEp0Z3VI0
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Actividad 9

Nombre de la actividad: Estrategias de resolucion de problemas entre la multiplicacion y la division
Bloque: Algebra y funciones

Destrezas con criterios de desempefio a ser desarrollada: Indicador de evaluacion:

M.2.1.33. Resolver problemas relacionados con la multiplicacion y la division utilizando varias  1.M.2.2.4. Opera utilizando la multiplicacién sin reagrupacién

estrategias, e interpretar la solucién dentro del contexto del problema. y la divisidn exacta (divisor de una cifra) con nimeros naturales
en el contexto de un problema del entorno; usa reglas y las
propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicacién para
mostrar procesos Yy verificar resultados; reconoce mitades y
dobles en objetos. (1.2, 1.4.)

Eje transversal: La tolerancia Numeros De Uno Tiempo: 40 minutos
Periodos:
Recursos Sugerencia metodoldgica Evaluacion

v Plataforma Zoom Como actividad de refuerzo 1. Relaciona la division con el

v' Software Genmagic posterior al manejo de estrategias resultado

v" Plataforma YouTube virtuales para el empleo conjugado

(o S . S b [45+5=] 5

v Texto de Matematicas otorgado por Ministerio de Educacion de la multiplicacion y la division, e

v" Ordenador el docente  puede utilizar LS
crucigramas interactivos 3
matematicos que admitan la
incorporacion de las operaciones -
mencionadas, para la integracion 4
de los conocimientos Fuente: Mineduc (2016)

significativos, de forma grupal. 2 Resuelva el siguiente

planteamiento

Repartir de forma igualitaria
64 uvas entre 8 nifios.
¢Cuantas uvas recibira cada
nifio?
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Datos Operacion | Comprobacién

Fespuesta:

3. Complete el siguiente

crucigrama matematico

3[x =[2a] [22
+ +
7 23 [+ [0 = [38]
x[3[=
X[ 7 | =
12] - =[s 27|
[(o T = 36

2
Fuente: Mineduc (2016)

Proceso

1.

Imagen 49: Actividad 9 - Genmagic Paso 1

* (o s

Google

Fuente: Google
Elaborado por: Vera (2022)

Seleccione el navegador de preferencia y digite en el buscador la siguiente direccion: https://www.genmagic.net/repositorio/index.php?cat=2
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2. El buscador realizara una exploracion conduciendo a la pagina oficial, proceda a clicar en el icono de problemas y desplace a la parte inferior donde se
encuentra los ficheros

Imagen 50: Actividad 9 - Genmagic Paso 2

€ 3 C @ genmagicnereposiono/ingerphpicat-2 ae# @ :

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)
3. Seleccione la imagen décimo séptima (#17) bajo la denominacién de: descubre la operacién del problema

Imageln 51‘: Actividad 9 - Sarabia Paso 3

« > c au.-m.vui m| ":l‘| ‘g] | “‘

Sre7 veces s TS e o 13076 reces vone

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)
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4. Proceda a dar clic en iniciar juego y a continuacion podré desarrollar la actividad

Imagen 52: Actividad 9 - Genmagic Paso 4

« C & geamagicnetepositario/displayimage phpTalbum= 148pos=16

a = v @

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)
5. Seleccione la operacion correcta para desarrollar la actividad y también podra realizar el proceso de verificacion dando clic en la palabra comprobacién
Imagen 53: Actividad 9 - Genmagic Paso 5

* 3 0§ smmsmranres i iae 18 IR T e —

Una profesora reparte 162 caramelos entre 18 alumnos. . Cudntos
caramalos tocaran a cada alumno?.

Clica la deberias hacer

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)

£ Escribe aqui para buscar

Duscubes o cparacidn del pratiema [ comscton= 2 |g{EgHl}

[#] ]

16n que deberias hacer

Enlace de video tutorial: https://youtu.be/fOvY9pQs 8M
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Actividad 10

Nombre de la actividad: Estrategias de resolucion de problemas entre la multiplicacion y la division
Bloque: Algebra y funciones

Destrezas con criterios de desempefio a ser desarrollada: Indicador de evaluacion:

M.2.1.33. Resolver problemas relacionados con la multiplicacion y la division utilizando varias  1.M.2.2.4. Opera utilizando la multiplicacién sin reagrupacién

estrategias, e interpretar la solucién dentro del contexto del problema. y la divisidn exacta (divisor de una cifra) con nimeros naturales
en el contexto de un problema del entorno; usa reglas y las
propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicacién para
mostrar procesos y verificar resultados; reconoce mitades y
dobles en objetos. (1.2, 1.4.)

Eje transversal: El Numeros De Uno Tiempo: 40 minutos
autoconocimiento  Periodos:

Recursos Sugerencia metodoldgica Evaluacion
v" Plataforma Zoom El docente puede emplear oraciones l6gicas 1. Complete los siguientes
v' Software Genmagic para el desarrollo del pensamiento del enunciados correctamente
v" Plataforma YouTube estudiante, posterior a la interactividad con 16-80-15-3
v" Texto de Matematicas otorgado por Ministerio de Educacién los recursos ludicos virtuales, admitiendo a) Eldoblede8
v" Ordenador comprender y establecer que las operaciones b) Eltriplede5
de multiplicacion y division son inversas y c) Elterciode9
que las mismas son de aplicabilidad d) La mitad de 160
frecuente en el entorno social de forma 2. Resuelva las divisiones y
grupal. ubique en la casilla la letra
segun el resultado y descubra
la palabra
E:100:2 L: 54:6 A; 40:4
N:36:6 | | I: 1200:4 | | G 328:5 ‘
65 50 1] 300 10 92

Fuente: Mineduc (2016)
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3. Seleccione la opcién correcta
acorde al siguiente enunciado
Se entregaron
equitativamente 15 bebidas
entre 3 deportistas. ¢Cuantas
bebidas recibi6 cada
deportista?

15:3 =7

a) 5
b) 3
c) 4
d 1

4

1. Seleccione el navegador de preferencia y digite en el buscador la siguiente direccion: https://www.genmagic.net/repositorio/index.php?cat=2

Imagen 54: Actividad 10 - Genmagic Paso 1
*}' (@ hn.ly/llxnﬁer‘ ,

o @ becv

Google

L o £

Recusos G Siterna do R

Fuente: Google
Elaborado por: Vera (2022)
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2. El buscador realizara una exploracién conduciendo a la pagina oficial, proceda a clicar en el icono de operaciones basicas y deslice a la parte inferior
para observar los ficheros

Imagen 55: Actividad 10 - Genmagic Paso 2

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)
3. Seleccione la imagen trigésimo séptima (#37) bajo la denominacion de: rueda de operaciones

Imagen 56: Actividad 10 - Genmagic Paso 3

“, ‘

-—...

| |-} @

Fuente: Genmaglc
Elaborado por: Vera (2022)
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4. Proceda a dar clic en iniciar juego y a continuacién podra desarrollar la actividad

Imagen 57: Actividad 10 - Genmagic Paso 4

Rueda de operaciones

-

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)
5. Resuelva las operaciones tomando en consideracion el nimero que se encuentra en la parte central de la rueda de operaciones de color blanco para
desarrollar la actividad y también podra realizar el proceso de verificacion dando clic en la palabra comprobacién

Imagen 58: Actividad 10 - Genmagic Paso 6

Vaturar este mrchv (b
Peprveiey WP

Fuente: Genmagic
Elaborado por: Vera (2022)

Enlace de video tutorial: https://youtu.be/9olKfuyYrtQ
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Los docentes actualmente dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje de la
matematica, emplean una pedagogia tradicionalista, la misma que no incluye
actividades ludicas, como la manipulacion de objetos que ayuden a los estudiantes al
desarrollo del pensamiento l6gico, razén por la cual la mayoria de educandos presentan
problemas para el analisis y desarrollo de las propiedades asociativa y conmutativa de
la multiplicacion y la division, multiplicaciones de una cifra entre si y de base diez,
cien y mil; ademas los estudiantes no han conseguido desarrollar las destrezas
numeéricas para efectuar el proceso de la division, asi como la comprension de la
multiplicacién y la division como operaciones inversas.

De igual manera, la limitada aplicacién de las metodologias activas en la ensefianza
como la gamificacion en el entorno matematico, disminuye el grado de motivacion y
predisposicion por aprender los principios, teoremas y leyes que sustentan la resolucion
de operaciones basicas de la division y multiplicacién, en tal virtud el trabajo
cooperativo y grupal también se lo realiza de forma poco frecuente. Este contexto, no
permite a los educandos interrelacionarse a través del aprendizaje experimental
realizado por cada uno de ellos, con la finalidad de compartir sus practicas
instruccionales y mejorar la calidad de la educacion.

Los educandos de los terceros afios de Educacion General Basica, presentan un
limitado nivel de desarrollo de destrezas para la resolucién de las operaciones
relacionadas a la multiplicacion y division, donde se vislumbra el carente conocimiento
para la elaboracion de patrones orientados en Graficos que permitan la correlacion con
procesos de la multiplicacion, y en efecto presentan dificultades para la aplicacion de
diferentes estrategias que ayuden a la interpretacion y soluciéon de la division y
comprension de su inversa.

La elaboracion de una guia de actividades interactivas aplicando la manipulacion de
recursos ludicos, motiva a los estudiantes y despierta el interés por aprender la
matematica de forma divertida, de esta manera se estimula el desarrollo del

pensamiento logico y ante todo comprender la secuencia de los nimeros para
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comprender los procesos multiplicativos y de divisibilidad en cada uno de los
educandos. El desarrollo de la guia de actividades metodoldgicas permite a los docentes
contar con nuevas estrategias y herramientas virtuales de ensefianza, los mismos que
se orientan a que el maestro se constituye en el guia de la ensefianza y el educando en
el constructor de un conocimiento significativo. El disefio de las actividades permite
alcanzar el desarrollo de las destrezas imprescindibles que se establece en el Curriculo
Nacional de Educacion, reconociendo y facilitando la comprension de los fundamentos
para la multiplicacion de base infinitas de ceros, asi como una comprensién logica y
significativa de las tablas de multiplicar para posteriormente identificar los resultados
que se obtengan en los procesos de la division.

Recomendaciones

En futuras investigaciones se recomienda considerar el disefio de plataformas
virtuales a través de la programacion, para la elaboracion de algoritmos que permitan
el trabajo de las operaciones de la multiplicacién y la division con los educandos, a fin
de despertar el interés y motivar el aprendizaje de la Matematica, y conseguir el
desarrollo de las destrezas para la resolucion de operaciones basicas numeéricas y
alcanzar aprendizajes significativos.

En estudios futuros se recomienda elaborar una rubrica de evaluacion que permita
medir el desarrollo de las destrezas, habilidades y competencias de los educandos,
mediante la aplicacion de herramientas y entornos virtuales, para la operacionalizacién
de la multiplicacidn, la division y conjuncion de operaciones basicas.

Se recomienda aplicar la guia de actividades elaborada en el centro educativo, para
conocer en que medida se esta cumpliendo con el objetivo, determinar las falencias,
reforzar y consolidar conocimientos significativos en los educandos, que permitan el
el desarrollo secuencial de nuevos aprendizajes sobre estrategias y metodologias de
ensefianza que se basen en procesos para la explicacion de las multiplicaciones y

divisiones.
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ANEXOS



Anexo 1: Encuesta dirigida a docentes de los terceros afios de Educacion General
Basica

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS, DE LA EDUCACION Y
DESARROLLO SOCIAL

MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN PEDAGOGIA EN
ENTORNOS DIGITALES

Estimado Docente: Con el objetivo de analizar la utilizacion de la gamificacion en la
asignatura de matematica con los educandos de Tercer Afio de Educacion General
Bésica, acudo a usted de la manera mas cordial para solicitar su colaboracion para el
llenado del siguiente cuestionario de forma confiable. Los resultados del estudio
contribuirén a la elaboracion de una propuesta de gamificacion en beneficio de los
educandos y maestros para el mejoramiento de la calidad educativa del centro
académico.

Instruccion: Sirvase colocar una X en la opcion de respuesta que Usted esté de
acuerdo.

No. PREGUNTAS OPCIONES DE RESPUESTA

Siempre Lamayoria  Algunas La Nunca
de veces Si veces Si, mayoria
Algunas  de veces
veces No No

1 ¢Realiza usted, resolucion de
problemas de razonamiento
matematico con los nifios
orientados en la multiplicacion y
divisién mediante el aprendizaje
cooperativo?

2 ¢Resuelve usted ejercicios de
razonamiento empleando la
discusion guiada con los nifios
para resolver divisiones 'y
multiplicaciones?

3 ¢Ha empleado usted tablas
pitagéricas y domin6s de
multiplicacién  para resolver
problemas de multiplicacién con
los nifios?
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¢Usted realiza  divisiones
mediante la aplicaci6én de
tableros con tapas?

¢Realiza actividades de
multiplicacion ~ y  divisién
aplicando  las  herramientas
virtuales de Saberia vy
Genmagic ?

¢Usted emplea juegos serios con
los nifios para ensefiarles a
multiplicar y dividir?

¢(Realiza  usted actividades
mentales para la ensefianza de la
matematica con los nifios?

¢Consigue usted conocer los
deseos, intereses y necesidades
de los nifios por aprender
matematicas?

¢ Parte usted de los
conocimientos previos de los
estudiantes aplicando
operaciones mentales para el
desarrollo de nuevos
procedimientos cognitivos

matematicos?

10

¢Los nifios aprenden de forma
significativa los procesos de
multiplicacién y division con las
técnicas y  estrategias  de
ensefianza que  actualmente
utiliza en el proceso de
ensefianza?

11

¢Conoce usted la existencia de
un manual orientado en la
gamificacion para el desarrollo
del  aprendizaje de las
matematicas?

12

¢Apoyaria usted la elaboracion
de un manual orientado en la
gamificacion para el desarrollo
del  aprendizaje  de las
matematicas ?

13

¢Estaria dispuesto a trabajar con
procesos gamificados ladicos y
virtuales la ensefianza de las
divisiones y multiplicaciones?

Elaborado por: Vera (2022)
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Anexo 2: Encuesta dirigida a los padres de familia de los terceros afios de Educacion

General Basica

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS, DE LA EDUCACION Y
DESARROLLO SOCIAL

MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN PEDAGOGIA EN
ENTORNOS DIGITALES

Estimado Padre de familia: Con el objetivo de analizar la utilizacion de la
gamificacion en la asignatura de matematica con los educandos de Tercer Afio de
Educacion General Bésica, acudo a usted de la manera mas cordial para solicitar su
colaboracion para el llenado del siguiente cuestionario de forma confiable.
resultados del estudio contribuirdn a la elaboracion de una propuesta de gamificacion
en beneficio de los educandos y maestros para el mejoramiento de la calidad educativa

del centro académico.

Los

Instruccion: Sirvase colocar una X en la opcion de respuesta que Usted esté de

acuerdo.

No. PREGUNTAS

OPCIONES DE RESPUESTA

Siempre Lamayoria  Algunas La
de veces Si veces Si,  mayoria
Algunas  de veces

veces No No

Nunca

1 ¢Conoce usted, si el docente de
matematicas realiza la resolucion
de problemas de multiplicaciony
divisién de forma grupal para el
desarrollo del pensamiento en los
estudiantes?

2 ¢Ayuda usted a su hijo/a resolver
problemas de divisiones vy
multiplicaciones en casa?

3 ¢Entiende usted las explicaciones
que realiza el docente para
resolver problemas de
multiplicaciones  de  forma
diferente?

4 ¢;Comprende usted los procesos
que realiza el docente para
realizar la divisién con materiales
manipulables?
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5 ¢(Ayuda usted a resolver a su
hijo/a problemas de
multiplicacion y division
empleando la calculadora o
computadora?

6 ;Comprende usted las
indicaciones que brinda el
docente para resolver problemas
de multiplicacion y division
mediante la aplicacion de juegos?

7 ¢Ayuda usted a su hijo/a resolver
actividades mentales para la
resolver  multiplicaciones vy
divisiones?

8 ¢(Conoce usted los deseos,
intereses y necesidades de su
hijo/a por aprender matematicas?

9 ¢(Ayuda usted a reforzar a su
hijo/a las operaciones de
multiplicaciéon y division para
mejorar su conocimiento?

10 ¢(Conoce usted si existe un
manual de juegos para aprender a
multiplicar y dividir con los
nifos?

11 ¢Apoyaria usted la elaboracion
de un manual de juegos para
aprender a multiplicar y dividir
con los nifios?

12 ¢Estaria dispuesto usted a ayudar
a su hijo/a a trabajar con juegos
matematicos para mejorar el
proceso de multiplicar y dividir?

Elaborado por: Vera (2022)
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Anexo 3: Matriz de evaluacion de destrezas con criterio de desempefio

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS, DE LA EDUCACION Y

DESARROLLO SOCIAL
MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN PEDAGOGIA EN

ENTORNOS DIGITALES

Estimado Docente: Con el objetivo de evaluar las destrezas desarrolladas en los nifios
de Tercer Afio de Educacion General Bésica para resolver operaciones de
multiplicacién y division., acudo a usted de la manera mas cordial para solicitar su
colaboracion para el llenado la siguiente matriz de forma confiable. Los resultados del
estudio contribuiran a la elaboracidn de una propuesta de gamificacion en beneficio de
los educandos y maestros para el mejoramiento de la calidad educativa del centro
academico.

Instruccion: Sirvase colocar una X en la opcion de respuesta que Usted esté de
acuerdo.

NO

Destreza con criterio de
desempefio observada

Criterio de evaluacion

Destreza
adquirida

Destreza en
desarrollo

Destreza no
adquirida

Aplica las reglas de multiplicacién
por 10, 100 y 1 000 en nimeros de
hasta dos cifras.

Aplica las propiedades conmutativa
y asociativa de la multiplicacion en
el célculo escrito y mental, y en la
resolucién de problemas.

Construye patrones de Graficos y
nimeros correlacionados con la
multiplicacion

Integra de forma efectiva la
definicién de ndmero, y consigue
reconocer  particularidades  del
entorno donde se  presenten
problemas que requieran formular
expresiones matematicas sencillas,
para la resolucion individual o
grupal empleando algoritmos de
multiplicacion.

Integra de forma efectiva la
definicién de ndmero, y consigue
reconocer  particularidades  del
entorno donde se  presenten
problemas que requieran formular
expresiones matematicas sencillas,
para la resolucion individual o
grupal empleando algoritmos de la
division.
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Relaciona la nocién de division con
patrones de resta o reparto de
cantidades en tantos iguales.

Reconoce la relacion entre division
y multiplicacion como operaciones
inversas.

Resuelve problemas relacionados
con la multiplicacion y la division
utilizando varias estrategias, e
interpretar la solucién dentro del
contexto del problema.

Elaborado por: Vera (2022)
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Anexo 4: Matriz de evaluacion de contenido de los instrumentos — Juez 1
FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS DEL AREA
Titulo del Proyecto

GAMIFICACION APLICADA A LA ENSENANZA DE
MATEMATICA”.

Objetivo general

1. Desarrollar actividades académicas orientadas en la gamificacion para la
ensefianza de la matematica en los estudiantes del Tercer Afio de Educacién
General Basica.

2. Datos Personales del Especialista

Fecha: 12 de enero del 2022
Nombres y apellidos: Dra. Mariana Gomez
Grado académico (area): Ph.D en Educacion
Experienciaen el area: Docente de Investigacion Cientifica — Estadistica y
Métodos
3. Autovaloracion del especialista

Marcar con un “x”

Fuentes de argumentacion de los Alto Medio Bajo
conocimientos sobre los instrumentos

X

Conocimientos tedricos sobre el area

Experiencias en el trabajo profesional X
relacionadas con el area

Referencias de aplicacion en otros X
contextos

(Otros que se requiera de acuerdo con la X
particularidad de cada trabajo)

TOTAL

Observaciones:
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4. Valoracion de los instrumentos

1. Marcar con “x”

Criterios MA | BA | A PA |1

Estructura de los instrumentos

Claridad de la redaccion (leguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de las preguntas

X X X X

Coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados

Numero de preguntas a utilizar en el instrumento | X

Observaciones

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I:
Inaceptable

Att.

Ph.D Mariana Gémez
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Anexo 5: Matriz de evaluacion de contenido de los instrumentos — Juez 2
FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS DEL AREA
Titulo del Proyecto

GAMIFICACION APLICADA A LA ENSENANZA DE
MATEMATICA”.

Objetivo general

5. Desarrollar actividades académicas orientadas en la gamificacion para la
ensefianza de la matematica en los estudiantes del Tercer Afio de Educacion
General Bésica.

6. Datos Personales del Especialista

Fecha: 12 de enero del 2022
Nombres y apellidos: Dra. Maria Paredes
Grado académico (area): Ph.D en Educacion
Experiencia en el area: Docente de Investigacion Cientifica — Matematicas
y Estadistica
7. Autovaloracion del especialista

Marcar con un “x”

Fuentes de argumentacion de los Alto Medio Bajo
conocimientos sobre los instrumentos

X

Conocimientos tedricos sobre el area

Experiencias en el trabajo profesional X
relacionadas con el area

Referencias de aplicacion en otros X
contextos

(Otros que se requiera de acuerdo con la X
particularidad de cada trabajo)

TOTAL

Observaciones:
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8. Valoracion de los instrumentos

2. Marcar con “x”

Criterios MA | BA | A PA |1

Estructura de los instrumentos

Claridad de la redaccion (leguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de las preguntas

X| X X X

Coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados

X

Numero de preguntas a utilizar en el instrumento

Observaciones

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I:
Inaceptable

Att.

I o odds
BEC (WO

Ph.D Maria Paredes
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Anexo 6: Matriz de evaluacion de contenido de los instrumentos — Juez 3

10.

11.

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS DEL AREA
Titulo del Proyecto

GAMIFICACION APLICADA A LA ENSENANZA DE
MATEMATICA”.

Objetivo general

Desarrollar actividades académicas orientadas en la gamificacion para la
ensefianza de la matematica en los estudiantes del Tercer Afio de Educacién
General Basica.

Datos Personales del Especialista

Fecha: 12 de enero del 2022

Nombres y apellidos: Dra. Anabel Portero

Grado académico (area): Ph.D en Educacion

Experiencia en el area: Docente de Investigacion Cientifica — Métodos de
ensefianza

Autovaloracion del especialista

Marcar con un “x”

Fuentes de argumentacion de los Alto Medio Bajo
conocimientos sobre los instrumentos

X

Conocimientos tedricos sobre el area

Experiencias en el trabajo profesional X
relacionadas con el area

Referencias de aplicacién en otros X
contextos

(Otros que se requiera de acuerdo con la X
particularidad de cada trabajo)

TOTAL

Observaciones:
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12. Valoracién de los instrumentos

3. Marcar con “x”

Criterios MA | BA | A PA |1

Estructura de los instrumentos

Claridad de la redaccion (leguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de las preguntas

X X X X

Coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados

Numero de preguntas a utilizar en el instrumento | X

Observaciones

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I:
Inaceptable

Att.

/:[:? NN/ 4 \\',

it -

Ph.D Anabel Portero
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Anexo 7: Confiabilidad de consistencia interna de la encuesta dirigida a docentes

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N- de
Elementos
0.865 20

Elaborado por: Vera (2022)

Anexo 8: Confiabilidad de consistencia interna de la encuesta dirigida a padres de
familia

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N- de
Elementos
0.875 93

Elaborado por: Vera (2022)

Anexo 9: Confiabilidad de consistencia interna de la matriz de evaluacion de destrezas
con criterio de desempefio para los estudiantes

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N- de
Elementos
0.845 93

Elaborado por: Vera (2022)
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Anexo 10: Encuesta a padres de familia de los terceros afios de Educacion General

Bésica digital

Enlace de conectividad:

https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpOL Se-qg-

M1t5Pp6-s

DhpTr61mR3UjdabtZgPsIixMYN5HOboNI5A/viewform

ENCUESTA A PADRES DE FAMILIA DE
LOS TERCEROS ANOS DE EDUCACION
GENERAL BASICA DE LA U.E JUAN
BENIGNO VELA

Estimado Padre de familia: Con el objetivo de analizar la utilizacién de la gamificacion en la
asignatura de matematica con los educandos de Tercer Afio de Educacion General Bésica,
acudo a usted de la manera mas cordial para solicitar su colaboracién para el llenado del
siguiente cuestionario de forma confiable. Los resultados del estudio contribuiran a la
elaboracion de una propuesta de gamificacion en beneficio de los educandos y maestros
para el mejoramiento de la calidad educativa del centro académico

(Entiende usted las explicaciones que realiza el docente para resolver problemas
de multiplicaciones de forma diferente?

(O siempre

O La mayoria de veces Si
(O algunas veces si, Algunas veces No

(O La mayoria de veces No

O nunca

iComprende usted los procesos que realiza el docente para realizar la division

con materiales manipulables?

QO siempre

(O Lamayoria de veces Si

(O Algunas veces Si, Algunas veces No

(O Lamayoria de veces No

O Nunca

160

(Conoce usted, si el docente de matematicas realiza la resolucion de problemas
de multiplicacion y division de forma grupal para el desarrollo del pensamiento

en los estudiantes?

(O siempre

(O La mayoria de veces Si
O Algunas veces Si, Algunas veces No

(O Lamayoria de veces No

O nNunca

Ayuda usted a su hijo/a resolver problemas de divisiones y multiplicaciones en

casa?

(O siempre

(O La mayoria de veces Si
O Algunas veces Si, Algunas veces No

(O Lamayoria de veces No

O nNunca


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe-q-Mt5Pp6-s__DhpTr61mR3UjdabtZqPsIxMYN5H0boNl5A/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe-q-Mt5Pp6-s__DhpTr61mR3UjdabtZqPsIxMYN5H0boNl5A/viewform

iAyuda usted a su hijo/a resolver actividades mentales para |a resolver
multiplicaciones y divisiones?

QO siempre

(O Lamayoria de veces Si
(O Algunas veces Si, Algunas veces No

(O La mayoria de veces No

(O Nunca

:Comprende usted los procesos que realiza el docente para realizar la divisia
con materiales manipulables?

O siempre ;Conoce usted los deseos, intereses y necesidades de su hijo/a por aprender

icas?
O La mayoria de veces Si matematicas?

(O Algunas veces Si, Algunas veces No QO siempre
(O Lamayoria de veces No (O Lamayoria de veces si
O Nunca (O Algunas veces si, Algunas veces No

(O Lamayoria de veces No

QO nNunca

<Comprende usted las indi iones que brinda el docente para resolver
problemas de multiplicacion y division mediante |a aplicacion de juegos?

QO siempre

O La mayoria de veces Si
O Algunas veces Si, Algunas veces No

(O Lamayoria de veces No

(O mNunca

Anexo 11: Encuesta a los docentes de los terceros afios de Educacion General Basica
digital

Enlace de conectividad:
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIPOL ScvWAMKVGCa23BIPgGEcgFeKkO
hnwghjA7vOq Whu7qgn5Vagzg/viewform
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScvVAMkVGCa23BlPgGEcgFeKk0hnwghjA7vOg_Whu7gn5Vgzg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScvVAMkVGCa23BlPgGEcgFeKk0hnwghjA7vOg_Whu7gn5Vgzg/viewform

ENCUESTA A DOCENTES DE LOS TERCEROS
ANOS DE EDUCACION GENEFRAL BASICA DE LA
U.E JUAN BENIGNO VELA

Estimado docente: Con el objetivo de analizar a utilizacion de |a gamificacion en la asignatura de matematica
con los educandos de Tercer Afio de Educacion General Basica, acudo a usted de la manera mas cordial para
solicitar su colaboracion para el llenado del siguiente cuestionario de forma confiable. Los resultados del
estudio contribuirén a la elaboracion de una propuesta de gamificacion en beneficio de los educandos y
maestros para el mejoramiento de la calidad educativa del centro académico.

;Realiza usted, resolucion de problemas de razonamiento matematico con los
nifios orientados en la multiplicacion y division mediante el aprendizaje
cooperativo?

QO siempre
La mayoria de veces Si
Algunas veces Si, Algunas veces No

La mayoria de veces No

0000

Nunca

;Resuelve usted, sjercicios de razonamiento empleando la discusion guiada cor
los nifios para resolver divisiones y multiplicaciones?

QO siempre

La mayoria de veces Si
Algunas veces Si, Algunas veces No
La mayoria de veces No

Nunca

0000

¢ Realiza actividades de multiplicacion y division aplicando las herramientas
virtuales de Play Kahoot, Tikimates o Knowre ? +Ha empleado usted, tablas pitagdricas y dominds de multiplicacion para
resolver problemas de multiplicacion con los nifos?

QO siempre

(O Lamayoria de veces S

QO siempre

(O Lamayoria de veces ST
O Algunas veces Si, Algunas veces No

(O Algunas veces Si, Algunas veces No
(O Lamayoria de veces No

O MNunca

(O Lamayoria de veces No

O Nunca

<Usted emplea juegos serios con los nifios para ensefarles a multiplicar y dividir?
(Usted realiza divisicnes mediante la aplicacion de tableros con tapas?

O Siempre

(O Lamayoria de veces si

QO siempre
(O Lamayoria de veces ST
(O Algunas veces si, Algunas veces No

(O Algunas veces si, Algunas veces No
(O Lamayoria de veces No

O MNunca

(O Lamayoria de veces No

O MNunca
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iRealiza usted, actividades mentales para la ensefianza de la matematica con los
nifios?

O siempre
(O Lamayoria de veces Si
Algunas veces Si, Algunas veces No
La mayoria de veces No

Nunca

o
o
o

¢Realiza usted, actividades mentales para la ensefianza de la matematica con los
nifios?

O siempre
(O La mayoria de veces Si
(O Algunas veces Si, Algunas veces No
(O La mayoria de veces No

@]

Nunca

OO0O0O0O0

siempre

La mayoria de veces Si

Algunas veces Si, Algunas veces No
La mayoria de veces No

Nunca

¢ Estaria dispuesto trabajar con procesos gamificados ludicos y virtuales la
ensefanza de las divisiones y multiplicaciones?

O
@]

O
O
O

Siempre
La mayoria de veces Si
Algunas veces Si, Algunas veces No
La mayoria de veces No

Nunca

Anexo 12: Matriz de evaluacién de destrezas con criterio de desempefio para
educandos de los terceros afios de Educacion General Basica digital

Enlace de conectividad:

https://docs.google.com/forms/d/e/LIFAIPOQL SeiDMra2FPRHZSCKOlI kW7pzyh

NsoiOnolSUzawKfUWi p8Cag/viewform

Instruccion: Sirvase colocar una X en la opcion de respuesta que Usted esté de
acuerdo.

Destreza no
adquirida

Destreza en

Destreza adquirida
desarrollo

Aplica las reglas de
multiplicacion por 10,

100y 1 000 en

MATRIZ DE EVALUACION DE DESTREZAS
CON CRITERIO DE DESEMPENO

Estimado Docente: Con el objetivo evaluar las destrezas desarrolladas en los nifios de
Tercer Afio de Educacién General Basica para resolver operaciones de multiplicacién y
division., acudo a usted de la manera méas cordial para solicitar su colaboracién para el
llenado la siguiente matriz de forma confiable. Los resultados del estudio contribuirdn a la
elaboracién de una propuesta de gamificacién en beneficio de los educandos y maestros
para el mejoramiento de la calidad educativa del centro académico

a O O

nimeros de hasta

dos cifras

Aplica las
propiedades
conmutativa y
asociativa de la

multiplicacién en el

calculo escrito y
mental, y en la
resolucion de
problemas

163


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeiDMra2FPRHZSCK0l_kW7pzyhNsoiQnolSUzawKfUWi_p8Cg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeiDMra2FPRHZSCK0l_kW7pzyhNsoiQnolSUzawKfUWi_p8Cg/viewform

Integra de forma
efectiva la definicién
de ndmero, y
consigue reconocer
particularidades del
entorno donde se
presenten problemas
que requieran
formular expresiones
mateméticas
sencillas, para la
resolucion individual
o grupal empelando
algoritmos de
multiplicacion.

Integra de forma
efectiva la definicién
de ndmero, y
consigue reconocer
particularidades del
entorno donde se
presenten problemas
que requieran
formular expresiones
matematicas
sencillas, para la
resolucion individual
o grupal empelando
algoritmos de la
division.

Relaciona la nocién
de divisién con
patrones de resta o
reparto de
cantidades en tantos
iguales.

Relaciona la nocién
de divisién con
patrones de resta o
reparto de
cantidades en tantos
iguales

Reconoce la relacion
entre division y
multiplicacién como
operaciones
inversas.

Resuelve problemas
relacionados con la
multiplicacion y la
division utilizando
varias estrategias e
interpretar las
soluciones dentro del
contexto del
problema

Anexo 13: Validacion de la propuesta — Juez 1
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Tituhs de & Fropuesia:

GLUIA INTERACTIVA DE ENSESANZA ORIENTADA EN LA
LoAMIFHCAT 'I.l:l."li_I-ZZ'II'I.E‘lL'I..'h DEY N TURNOS VIRTLALES
FARA LA ESSENASNEA DE LA MATEMATH A

I. Dutes Personabes del Especialisia

Fecha: 31 de emepo 2022

Mombres v apellidos M. Sc. Lidya Abalima

Girado scadémico [drea) Educacidn Seperior

Expeniencia en 2] drea: Universidad Teomoldgica Indoamérica- Pregrado v Posgrado
I Aautovalorackin del especialistm

Mlarcar con un <y

Ciestordd musnilins librados sobes la proplicita.

Experencms en ol abajo peofesiomn reloc ol Lo
prapucyla

(O s &2 regiiera o acuendo oom la
peariaiilas dad de cada mabajol

I ol 5 s i -

Y Valorscidn de la propucsta
Marcar oon K

Estniciiin de la propucita
Clasidad de la seadacsdn {legiiage sosolls)
Perinendia del conlemds 4 L propiicila

Coberein enise ¢l olpstivo planisslo ¢ islicelens:
para meede reslslos capemadin

Omris Gilie Gl &7 pucshic @ cons el del
eprecialisla

TOTAL]

[ilsers aciones

Min blay accmebib. By Beeeds acoomalibe b acomabdi: Faiz Foo doapia b | o odhde

A

TER L-IIJ:u-H Alulirm
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Anexo 14: Validacion de la propuesta — Juez 2
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FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Tituls de la Propuesia:

GUIA INTERACTIVA DE EXNSESANZA DRIENTADA EN LA
CoANIFICAC N EMPLEAN DO E."i[-flll."':i-ﬂ‘!'i- VIRTLUALES
FARA LA ENSERANEA DE LA MATEMATIOA

I. Dabes Personales del Especialisia

Fecha: 31 de enero 3003

MMombres v apellidos: M.Sc. Ruth Pamshrasn

Ciradio seadémioo (brea ) Edweese idn Superion

Expenencia en el drea: Universidad Tecnolbgica Indosmérica- Pregrade y Posgrado
2 Autovaloraciin del especialisia
Marcar con un “x”

Cama imicnbi 1o o siber s propuscds X
Ex perestcaas o ol rabajo peodesiomnal selod il la x
(et = T=4 )
Rl i de propuclic similines cn ol o e X
{Umens gue se reguicra die sruendo cos s x
peartnilieridbad i sl mahagoh
TOTAL 4
e 1 i -
5. Valorackn de la propucsia
Marcar com “x”
Esricii de la propasa X
C Lo e L rendaccsin | lepiiage senillo) x
Fertinencin del contensdo de b peosissia -
Cokerescm entee £ obpstive planisalo ¢ indicsdons x
para mesds resiii il Spesadin
(Rzos giis gasran s pussies o consslizacein del -
capezalisla
Toray] *
ihseraciones @

R Slay mepabi. By Fe el acaabd . & oo, Fai- Pooo doaplib . 1 Bl
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