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RESUMEN EJECUTIVO

Al desarrollar la presente investigacion se tuvo como objetivo evaluar el uso de
estrategias ludicas para el aprendizaje de operaciones basicas de la asignatura de
Matemaética para estudiantes de tercer afio de Educacion General Bésica de la Unidad
Educativa Maria Angélica Idrobo afio lectivo 2021-2022. Considerando que la aplicacion
de estrategias ludicas para la ensefianza en matematica, conduce al desarrollo de
habilidades, pensamiento I6gico y razonamiento argumentativo, que permite la resolucion
de los problemas que se presentan a diario y que deben ser resueltos eficazmente. En la
parte metodoldgica se aplicd los enfoques cualitativo y cuantitativo, es decir el enfoque
mixto que, junto con la modalidad bibliogréfica, descriptiva y estudio de campo conlleva
al analisis de las variables en estudio, asi como al establecimiento de la solucion al
problema diagnosticado. En este proceso se procedié a la aplicacion de la encuesta a la
muestra de docentes y nifios seleccionados de Educacién General Basica elemental de la
escuela en la que se desarroll6 el estudio. Las variables dependiente e independiente
fueron tomadas de la siguiente manera, la independiente relacionada a las Estrategias
ludicas y la dependiente ensefianza de matematica, a fin de establecer la propuesta de
solucion del problema, con la que se buscé que los nifios logren el desarrollo de destrezas
y capacidades, que permiten pensar, comunicar, argumentar e interrelacionar entre la
teoria y la practica a través de conceptos y procesos que incluyen a la comunidad
educativa, con lo que se aporta mediante la aplicacion de las estrategias ludicas, elevar la
calidad educativa a través de la mejora del proceso ensefianza-aprendizaje.

DESCRIPTORES: habilidades numéricas, pensamiento I6gico, razonamiento

argumentativo, resolucion de problemas
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ABSTRACT

The objective of this research was to evaluate the use of playful strategies for the learning
of basic operations in the subject of Mathematics for students in the third year of General
Primary Education at the Maria Angélica Idrobo School, 2021-2022. The application of
playful strategies for teaching mathematics leads to the development of skills, logical
thinking, and argumentative reasoning, allowing the resolution of problems that arise daily
and must be solved effectively. In the methodology, the qualitative and quantitative
approaches were applied, corresponding to a mixed approach that, with the bibliographic,
descriptive, and field study modality, leads to an analysis of variables under study and the
establishment of the solution to the diagnosed problem. In this process, the survey was
applied to the sample of teachers and children selected from the elementary General
Primary Education school where the study was carried out. The dependent and
independent variables were taken as follows, the independent one related to the playful
strategies and the dependent one to mathematics teaching to establish the proposed
solution to the problem. As a result, the children achieve the development of skills and
abilities which allow them to think, communicate, argue and interrelate between theory
and practice through concepts and processes that include the educational community,
thus contributing through the application of the playful strategies to raise the educational
quality  through the improvement of the teaching-learning  process.

Translated by
Lcda. Lucila Estefania Quezada Tobar MSc.
Indoamerica University, Quito -Ecuador Campus
EFL TEACHER
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INTRODUCCION

El presente proyecto denominado “Estrategias ludicas para el aprendizaje de
operaciones basicas, en matematica para estudiantes de nivel basica elemental” responde
a la linea de investigacion Praxis Pedagdgica y a la sublinea Didactica que permite la
conexion entre el docente y el estudiante utilizando métodos y técnicas diferentes para
mejorar la ensefianza y aprendizaje de matematica y sobre todo realizar innovacion
educativa.

Es importante conocer las diferentes estrategias ludicas para generar un correcto
aprendizaje en los estudiantes del nivel elemental, debido a que los maestros son los
encargados en determinar que estrategias son correctas.

Las actividades ludicas surgen como estrategias innovadoras en el ambito
educativo y sobre todo en la asignatura de matematica, debido a que genera una
concentracion, diversion en los estudiantes.

En la actualidad las estrategias Iudicas son actividades que se usan para mejorar
el aprendizaje que incluyen juegos, dinamicas, entre otros, asi se refuerza las
competencias de los estudiantes dentro y fuera del aula.

Al respecto Candela y Benavides (2020) sefiala que la actividad ludica propicia el

desarrollo de las aptitudes, las relaciones y el sentido del humor en las personas y

predispone la atencion del nifio en motivacion para su aprendizaje, las actividades

ludicas llevadas al aula se convierten en una herramienta estratégica introduciendo
al nifio al alcance de aprendizajes con sentido en ambientes agradables de manera

atractiva (p. 78).

Las actividades ludicas generan en los estudiantes aptitudes que predisponen la
atencion del nifio, para motivarlo en su aprendizaje en el area de matematica, las
diferentes actividades ludicas son estrategias 6ptimas de aprendizaje. La importancia del
aprendizaje de operaciones basicas matematicas garantiza en los estudiantes un
pensamiento légico para la resolucidn de ejercicios, y posteriormente problemas en la
actualidad.

De esta manera, la comunidad educativa desarrolla participaciones activas que
generen un proceso eficaz en el aprendizaje de matematicas y los deméas procesos
educativos. En la actualidad el aprendizaje de operaciones béasicas matematicas,

comprenden aspectos que la asignatura de matematica realiza en base a la malla curricular
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verificada por el Ministerio de Educacion, segun Cedefio et al., (2020) dentro de las
matematicas”

La columna vertebral de los libros de textos son las Operaciones Bésicas, la cual

comprende la sustraccion, la adicidn, la multiplicacion y la division. Si se entiende

que las operaciones basicas de nivel primaria como el conjunto de procedimientos
aritméticos que nos permitiran resolver problemas matematicos, en los que estén

involucradas cantidades numéricas con una precision determinada (p. 124).

Por tanto, las operaciones basicas matematicas son el eje principal del desarrollo
posterior de distintas facultades en el area de matematica.

Es por ello que, en la actualidad, existe una tendencia mundial a reconocer la
importancia que las operaciones matematicas sean desarrolladas desde temprana edad. En
lo que debe tenerse claro, que esta capacidad debe estimularse de forma continua dentro
del proceso formativo.

Por lo que, a lo largo de dicho proceso, es necesario reorientar la ensefianza en
matematicas, revisar sus metodologias y estrategias, dado que el aprendizaje de las
operaciones béasicas matematicas, requieren de una intervencion y de una ensefianza
sistematica que proporcione habilidades y aseguren los logros de este tipo particular de
destrezas.

En esta direccion, la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible asi lo reconoce,
incluyéndolo no solo en el Objetivo 4, que establece “garantizar una educacion inclusiva,
equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje a lo largo de la vida para
todos” (ONU, 2019, p. 45), sino también, ddndole una importancia transversal dentro del
proceso educativo.

Teniendo como marco de referencia el derecho a la educacion, la Oficina Regional
de Educacién para América Latina y el Caribe (OREALC/UNESCO, 2020), a través del
Laboratorio Latinoamericano para la Evaluacion de la Calidad de la Educacion (LLECE),
demostraron la necesidad de tomar decisiones en cuanto a la implementacion de politicas
educativas de renovacion y actualizacion del proceso educativo, entre otras asignaturas
en matematicas y al mejoramiento de los sistemas educativos en general.

Para ello este documento, proporciono aportes para la ensefianza de la
matematica, mediante propuestas didacticas para los docentes sobre los conocimientos,
destrezas, capacidades, habilidades, principios, valores y actitudes necesarios para que

los estudiantes de la region aprendan a desarrollar su potencial, hagan frente a situaciones,
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tomen decisiones utilizando la informacién disponible y resuelvan problemas, aspectos
claves que los habilitan para la insercion en la sociedad del conocimiento.

Sobre lo cual, la UNESCO (2021) sefiala que en América Latina, aun cuando los
estudiantes necesitan mas de una década de estudio en la educacién formal para completar
la secundaria, se le da poca importancia a la adquisicién de destrezas para el logro de
operaciones basicas en matematicas, lo que inherentemente genera debilidades en el
proceso formativo, como lo demuestran estos informes, realizados al respecto por esta
organizacion.

En todo caso, en América Latina mejorar el proceso educativo en la adquisicion de
destrezas en las operaciones basicas en matematica, de forma general, es una tarea
prioritaria, como en el caso de Ecuador. Del cual se tiene que, en los ultimos 10 afios se
han dado cambios en las politicas educativas, que estan presentes en la Constitucion de
la Republica del Ecuador (2008), la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) y el

Plan Nacional de Buen Vivir.

Estas transformaciones, tienen como objetivo crear un nuevo modelo en la gestion
educativa, con el propoésito de actualizar los planes de estudio, las formas y maneras de
aprender y ensefiar, con el fin de lograr la excelencia educativa deseada, desde los
primeros niveles educativos, formando integralmente a los estudiantes en la prosecucion
de su preparacion académica, hasta el logro de su profesionalizacion, dando respuesta a
las demandas actuales de la sociedad. Todo lo cual se expone en los siguientes
documentos legales.

En la Constitucion de la Republica del Ecuador (Asamblea Nacional, 2008), se
refiere al ambito educativo como derecho, en el Articulo 26 de la seccion quinta titulada

Educacion, menciona que:

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la
politica publicay de la inversidn estatal, garantia de la igualdad e inclusion social
y condicién indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la
sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso
educativo (p. 7).
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De esta manera el Estado garantiza una educacion de calidad, para generar en los
ciudadanos una participacion activa que logre integrarlos en el ambito laborar y vivir

dignamente.

En la misma linea, la Ley Organica de Educacién Intercultural (2011) plantea:
Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendrd como finalidad el desarrollo
de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacién, que
posibiliten el mensaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas,
saberes artes y cultura.

Art.347.- Literal 11: Garantizar la participacion actividad de estudiantes, familias

y docentes en los procesos educativos (p. 5).

De acuerdo a la plataforma legal, se aprecia que actualmente el sistema educativo
del pais tiene poco a poco un constante crecimiento, sin embargo, falta fortalecer ciertos

parametros muy importantes en el desarrollo y formacion de los alumnos.

En el Codigo de la Nifiez y Adolescencia (Asamblea Nacional, 2013) en el
Capitulo 111 titulado Derechos Relacionados con el Desarrollo, en el Articulo 38 menciona
que la “educacion basica y media aseguraran los conocimientos, valores y actitudes
indispensables para: a) Desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y
fisica del nifio, nifia y adolescente hasta su maximo potencial, en un entorno ludico y
afectivo” (p. 4). Por tanto, la educacion basica elemental, debe asegurar conocimientos,
valores entre otros para el desarrollo de una personalidad y distintas aptitudes que el nifio

usa a su favor para potencial un pensamiento légico, en un entorno ludico y afectivo.

Estos documentos legales, coinciden en sefalar que la educacién es un derecho
inviolable para el ser humano y que debe responder a cubrir una necesidad del mismo,
basdndose en estrategias que desarrollen habilidades y destrezas, mediante la
implementacion de actividades précticas del estudiante.

Cabe mencionar que, la educacion se encuentra en constante transformacion y
mejoramiento y que esta en manos de la comunidad educativa cumplir con todas las
disposiciones en mejora de proceso ensefianza aprendizaje. La motivacion en el proceso
de aprendizaje y ensefianza de la matematica es importante, especialmente en los afios

bésicos, ya que son los cimientos hacia el nuevo aprendizaje.
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Es por ello que, se plantea que estos cambios, sean asumidos en la Unidad
Educativa Maria Angélica Idrobo, ubicada en la Provincia de Pichincha, Canton Quito,
Parroquia EI Condado, Barrio San Enrique de Velasco, perteneciente al Distrito 17D03,
de sostenimiento fiscal. En esta institucion, se trabaja con la mision de “formando lideres

con valores para transformar el mundo” (Proyecto Institucional, 2021).

Sin embargo, se observa que, en la misma prevalecen aun, metodologias
tradicionales, memoristicas, rutinarias, utilizadas por los docentes, lo que limita el logro
de los aprendizajes de los estudiantes, convirtiéndose en sujetos pasivos, en el proceso de

ensefianza- aprendizaje de matematica.

Debido a esta situacion se han encontrado debilidades y barreras, para el
desarrollo en las operaciones basicas en matematicas y aversion al aprendizaje en esta
asignatura, lo que de forma importante limita la posibilidad a los educandos, a
desarrollarse de manera integral e impidiendo el aprendizaje significativo, lo que plantea

problemas en afios posteriores en el desarrollo de esta materia.

Es por ello que se evidencia, que existe una falta de planificacion y organizacion
de estrategias, actividades y recursos, que le permitirian al docente trabajar de manera
Iudica y poder fortalecer paulatinamente, que contribuyan al desarrollo y adquisicion de
habilidades y destrezas en operaciones basicas en matematicas, lo que a su vez genera,

bajo logro en los niveles de aprendizaje y de desempefio académico.

Por otro lado, existe poca formacion a los docentes, en temas de implementacion
de estrategias para el desarrollo de las operaciones basicas matematicas, es por ello que
son pocas Yy pocas las actividades dirigidas a este proposito y cuando las aplican

generalmente, no alcanzan a lograr este tipo de habilidades y destrezas en los alumnos.
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Planteamiento del problema

La actualizacion curricular planteada por el ente superior que es el Ministerio de
Educacion constituye una parte del proyecto educativo que busca promover el desarrollo,
la orientacion hacia una ensefianza de calidad. Esto ha dejado de lado el conocimiento de
mejores herramientas de aprendizaje en el area de Matematica que permitan un
desenvolvimiento participativo por parte de los estudiantes. Asi como, la escasa

utilizacion de recursos que ha ocasionado el bajo rendimiento acadéemico en esta area.

Con base a estos sefialamientos se plantea el problema en estudio, relacionado a
que: la escasa aplicacion de estrategias ladicas genera insuficiente desarrollo de las
operaciones basicas en matematicas en los estudiantes del nivel basica elemental, pues se
evidencia que con alta frecuencia los docentes utilizan Unicamente el pizarrén,

marcadores, libro de texto.

Asi mismo, se tiene que la escasa actualizacion y capacitacion docente causa un
proceso de ensefianza - aprendizaje no significativo, debido a que en estos momentos por
la situacion de la pandemia es necesario el uso de herramientas digitales. El
desconocimiento de nuevas estrategias didacticas, causa estudiantes desmotivados en el
aprendizaje de la matematica, lo que genera que los estudiantes se desmotivan y aburren,
con la misma forma de ensefiar, ellos esperan aprender con nuevas cosas que les llame la

atencion.

Por lo que con el desarrollo de la investigacion se buscd dar respuesta a la

siguiente pregunta:

¢Qué estrategias ludicas pueden aplicar para el desarrollo del proceso de
ensefianza-aprendizaje que contribuya al desarrollo de operaciones basicas de la
asignatura de Matematica en los estudiantes de tercer afio de educacion general basica de
la Unidad Educativa Maria Angélica Idrobo afio lectivo 2021-2022?

Arbol de problemas

El arbol de problemas detallado a continuacion (Ver Figura No. 1), analiza las

causas Y efectos, originados de la pregunta de investigacion.
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ARBOL DE PROBLEMAS

Menor concentracion en Bajo rendimiento en Desinterés en el alumno
EFECTOS (VD) el aprendizaje matemético matematica por aprender
PROBLEMA
ESCASA APLICACION DE ESTRATEGIAS LUDICAS EN LA ENSENANZA
MATEMATICAS EN LOS ESTUDIANTES DEL NIVEL BASICA ELEMENTAL

Desconocimiento de Limitada aplicacion de Uso de pedagdgicas

estrategias ltdicas en estrategias ludicas tradicionales teoricas
CAUSAS (V1) matematicas

Figura No 1. Esquema del &rbol de problemas.
Elaborado por: Investigadora.
Fuente: Propia
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Analisis critico

e En la Unidad Educativa Maria Angélica Idrobo se evidencio un alto nivel de
desconocimiento de estrategias ludicas por parte de los docentes, lo que genera
menor concentracion en el aprendizaje en matematicas.

e Asi mismo se aprecia una limitada aplicacién de estrategias ludicas para el
desarrollo de las operaciones basicas, lo que propicia bajo rendimiento en
matematicas

e Finalmente, el uso de pedagogias tradicionales tedricas refleja en los alumnos, un
alto nivel de desinterés por aprender en un area tan importante como las
matematicas. Puesto que el sistema y la metodologia tradicionalista, no favorece
la implicacion activa de los estudiantes, que permita el logro de excelentes

resultados dentro del proceso educativo en esta area curricular.

Es por ello que, desde la educacion basica elemental, se deben aplicar estrategias
Iudicas, que contribuya a revertir las falencias en el aprendizaje de matematicas y vacios

que no han podido superarse en el proceso de formacion educativa.
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Delimitacion de la investigacion

e Campo: El campo en el cual se realizara la investigacion sera el educativo.

e Area: El 4rea a trabajar es la matematica.

e Aspecto: Estrategias ludicas, aprendizaje de operaciones basicas de matematicas

e Delimitacion Espacial: La investigacion se ejecutara en la Unidad educativa Maria
Angelica ldrobo, Provincia Pichincha, Canton Quito, Parroquia Condado.

e Delimitacion Temporal: La presente investigacion se llevara a cabo durante el afio
lectivo 2021-2022

¢ Unidades de Observacion: Se trabajara con estudiantes de Tercer afio de Educacion

General Basica y docentes.
Beneficiarios

Esta investigacion tiene como beneficiarios los nifios de segundo a cuarto grado
de educacién general elemental de la Unidad Educativa Maria Angélica Idrobo
cuyas edades estan comprendidas entre los 6 a 8 afios, quienes son los directamente
involucrados en este desafio de la aplicacion de estrategias ladicas en el nivel basico
elemental como pilar basico de la ensefianza de matematica. Asi también tenemos como
destinatarios indirectos los docentes quienes estaran dispuestos a aplicar un sistema

diferente de ensefianza de la I6gica matematica.

Objetivos
Objetivo general

Evaluar el uso de estrategias ludicas para el aprendizaje de operaciones basicas de
la asignatura de Matematica para estudiantes de tercer afio de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa Maria Angélica Idrobo afio lectivo 2021-2022

Objetivos especificos.

e ldentificar las destrezas matematicas que poseen los nifios en el nivel basico

elemental.

« Determinar estrategias lidicas para la ensefianza de la asignatura de matematica

en el nivel basica elemental.
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e Disefiar una guia con estrategias ludicas de matematica para su aplicacién en los
estudiantes desde segundo a cuarto afio de béasica elemental de la Unidad

Educativa Maria Angélica Idrobo.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO
Antecedentes de la investigacion

A nivel internacional en México, Gonzélez (2019) desarrollé una investigacién
para la Universidad La Salle de Puebla, denominada “Implementacion de actividades
ludicas para reforzar la resolucion de operaciones basicas mediante pensamiento
matematico”, implemento una metodologia cuali-cuantitativa, con disefio experimental,
con enfoque pre-experimental, en el que trabajo con una muestra conformada por un
grupo de 18 estudiantes a quienes aplicd un pretest y un postest. De los resultados
obtenidos al confrontar los datos de ambos instrumentos, observé una mejora
contundente, favorable y considerable, en las habilidades resolutivas de las operaciones
basicas en matematicas, verificando la eficiencia de la propuesta implementada, con lo
que concluyd que, a través de la intervencion de actividades ladicas, se privilegia la
capacidad de resolver operaciones basicas del estudiante y se desarrolla el pensamiento

matematico.

Otro estudio de igual, en Colombia en la Fundacion Universitaria LoS
Libertadores, Peldez (2018) desarrollo un trabajo sobre “Actividades ludicas como
estrategia metodoldgica para un aprendizaje significativo de las operaciones bésicas
matematicas”, llevada a cabo, bajo el enfoque cualitativo, con alcance descriptivo, con un
disefio metodologico de accidon participante. Aplico una observacién a 30 estudiantes del
grado tercero de la Institucion Ana de Castrillon del Municipio de Medellin. Los datos le
permitieron analizar la importancia de las matematicas en la vida cotidiana y la necesidad
de trabajarlas de forma mas activa, creativa y motivadora, haciendo el proceso mas
agradable para el alumno, y facilitando que puedan resolver eficientemente las
dificultades que presentan en el dia a dia tanto en la escuela como en el hogar. Por lo que
concluyeron que, las actividades deben formularse, planificar y ejecutar a través de
estrategias que permitan despertar el interés y ver las matematicas desde otro angulo por
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parte del estudiante; sumergiéndolo en un camino consciente hacia el mundo de las
matematicas, para buscar su parte util en su progreso académico y que les resulte ser mas
facil, el desempefio en esta area y lograr resultados positivos en el rendimiento académico

en general.

En Perl, Burgos y Vasquez (2018) realizaron una investigacion para la
Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo titulada “Programa de estrategias ludicas para la
resolucidn de operaciones basicas en el area de matematica en estudiantes del 3er afio de
educacion primaria de la institucion educativa N° 11001 - Leoncio Prado - Campoddnico
- Chiclayo -2017”. Se desarroll6 bajo un disefio cuasi-experimental, de estudio aplicada,
seleccioné como muestra 64 alumnos los cuales fueron ubicados en dos grupos, uno
control y el otro experimental, a quienes aplicé un pretest y postest de aptitud matematica.
Los resultados mostraron un deficiente desarrollo de las operaciones basicas matematicas,
lo que les permitié tomar la decision de disefiar y aplicar una propuesta de lo que
concluyeron que las estrategias ludicas, sirven para mejorar la resolucion de operaciones
basicas en el campo de las matematicas, ayudan a los estudiantes a resolver ejercicios en
esta area, y despiertan el interés y motivacion de saber si sus respuestas han sido
debidamente desarrollados, lo que genera aprendizajes significativos en los estudiantes y

la solucion al problema que detectaron.

A nivel nacional, en la Universidad Estatal del Sur de Manabi, Jipijapa, Ecuador,
Azuay Pincay (2019) llevaron a cabo una investigacion denominada “El juego: actividad
ludico-educativa que fomenta el aprendizaje significativo de operaciones béasicas
matematicas”. Este trabajo se enmarco en la investigacion descriptiva y aplicaron
instrumentos y técnicas de investigacion a estudiantes y maestros en los grados tercero a
sexto de la Escuela Teodoro Wolf. Los resultados mostraron falencias en el aprendizaje
en las operaciones basicas matematicas, sefialando adicionalmente que la transmision del
conocimiento tiene lugar, en la mayoria de los casos, bajo el modelo tradicional. Asi, se
encontrd que muchos docentes ecuatorianos, como los que laboran en la institucion objeto
de estudio, se encuentran inmersos en la ensefianza tradicional, dejando de lado los
aspectos importantes y aprendizaje permanente de los estudiantes. Sobre estos resultados
tomaron la decision de desarrollar una propuesta basada en actividades lGdicas para
resolver y dar solucién al problema buscando basicamente el logro del aprendizaje

significativo de operaciones basicas matematicas.
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Asi mismo, en la Universidad Nacional de Loja, Costa y Puchaicela (2018)
llevaron a cabo un importante trabajo de investigacion, sobre “El juego como estrategia
didactica para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion y
division, en los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion General Bésica
“Miguel Riofrio” ciudad de Loja, periodo 2017-2018”. Del cual, determinaron que la
aplicacion de juegos contribuye en el progreso del pensamiento l6gico que engloba las
transformaciones mentales para mejorar las areas del conocimiento; sefialan que la clase
dinamica produce entusiasmo para estudiar Matematica al mismo tiempo impulsa el
pensamiento dgico, la préctica de habilidades, razonamientos o experiencias. El enfoque
de la investigacion fue descriptivo que se enmarca con un enfoque mixto (cuanti-
cualitativo). Los resultados determinaron que el 100% de estudiantes determinaron que
estan totalmente de acuerdo que el aprender a multiplicar y dividir por medio de la
estrategia didactica del juego si mejoraria su rendimiento académico de matematica. Con
base a los resultados, las autoras concluyeron, que se debe implementar en las clases de
Matematicas juegos didacticos para ensefiar a sus estudiantes de manera significativa y

divertida la multiplicacion y division.

Asi mismo, en la Universidad Técnica de Ambato Facultad de Ciencias Humanas
y de la Educacion Carrera de Educacion Basica Modalidad Semipresenciales, Morocho
& Cabezas (2021) realizaron una investigacion, cuyo tema fue “El juego didactico de la
ensefianza aprendizaje de la matematica en los nifios/as de educacion general basica
elemental de la unidad educativa “Alicia Marcuath de Yerovi” de la provincia de
Cotopaxi, canton Salcedo, parroquia Cusubamba en el periodo 2019 -2020”. Se
determind que el juego, ayuda aumentar la concentracion y fomentar la participacion del
alumno, Al mismo tiempo, aumentard su confianza en si mismo, dominara nuevos
conocimientos, habilidades, recursos y nuevas estrategias. La metodologia utilizada fue
un enfoque investigativo cuantitativo, se aplicd a una muestra de 13 docentes un
cuestionario. Los resultados determinaron que el 39% de los docentes menciona que la
aplicacion del juego didactico siempre contribuye en el entendimiento de la matematica,
al igual que un 38% que manifiesta nunca; por Gltimo, el 23% a veces. Los autores
concluyeron, que se debe buscar nuevos métodos de ensefianza, y abandonar las practicas
tradicionales. Los juegos no deben ser simples actividades de entretenimiento, sino

también una especie de recurso didactico.
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Mientras que a nivel local, en la Provincia de Pichincha, especificamente en la
Pontificia Universidad Catolica del Ecuador, Saltos (2020) llevo a cabo una investigacion
sobre las “Actividades ludicas ¢ para un aprendizaje de las operaciones basicas
matematicas en los estudiantes de quinto grado de la Unidad educativa Hortensia VVasquez
Salvador. Se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, con un disefio cuasi-experimental,
de carécter transversal, con tipo de investigacion descriptiva, con una muestra de 34
estudiantes, a quienes aplico un pretest y un postest. Los resultados mostraron un bajo
desarrollo en la resolucién de operaciones basicas matematicas y afirmo que el bajo
rendimiento, se debe basicamente a las estrategias 0 métodos empleados por el docente,
lo que llevo a plantear una propuesta hacia la solucion del problema detectado. Por lo que
concluyo que las actividades ludicas, estimulan el aprendizaje de los estudiantes,

aportando en el desempefio académico.

Por su parte, en la Universidad Nacional de Ecuador, Pereira y Romero (2020)
desarrollaron la investigacion sobre las “Estrategias metodologicas ludicas para el PEA
de las cuatro operaciones basicas del area de matematicas para la educacion general
basica”, bajo la metodologia bibliografica a partir del método de analisis documental, los
instrumentos de recoleccion de informacion fue la ficha de registro de los documentos
indagados en las diferentes repositorios virtuales. Lo que les permitié conocer en
profundidad, las dificultades en la implementacion de estrategias Iudicas y activas al
momento de ensefar las operaciones basicas a los nifios de los niveles de preparatoria,
elemental, primaria y secundaria, frente a las necesidades detectados en las diagnostico
de investigacion, propusieron una guia didactica digital, apoyando al docente sobre como
reforzar el contenido de las cuatro operaciones basicas de una manera divertida,
innovadora y actualizada, estimulando a los nifios a desarrollar sus habilidades mentales,
aprovechando los beneficios del enfoque lGdico, que principalmente permite resolver
problemas matematicos contextualizados, fomentando la participacion activa en la

ensefianza-proceso de aprendizaje.

De igual manera, en la misma Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador,
Tibanta y Imacafia (2018) desarrollaron un estudio sobre la “Estrategia ludica para la
ensefianza de matematica en educacién general basica elemental en la unidad educativa
intercultural bilinglie Tamboloma”. Mediante la cual determinaron que el juego, estimula

la creatividad, potencia el desarrollo afectivo, la adquisicion de saberes, contribuye en el

30



potencial cognoscitivo para el refuerzo del aprendizaje social, activa el pensamiento y
mejora el desarrollo de capacidades sociales e intelectuales. promueva la participacion y
el desarrollo de habilidades numéricas, pensamiento I6gico y argumentacion razonada
para solucionar problemas. La metodologia utilizada fue mixta, cualitativa y cuantitativa,
se aplico a una muestra de 80 estudiantes y 6 docentes. Los resultados demostraron, que
el 100% de los docentes no aplican las estrategias ladicas en el proceso ensefianza
aprendizaje de matemadtica. Los autores concluyeron, que los docentes desconocen la

importancia y beneficios de actividades ludicas en el aprendizaje de la matematica.
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Desarrollo de las categorias de la variable independiente
Innovacion pedagogica
Definicion

La innovacion se define como una linea estratégica dentro del proceso de
aprendizaje, proponen un cambio o transformacion en el area es parte de la fase de
transformacion evidente en las practicas educativas las mismas que proporcionan las
bases para consolidar la calidad de la educacién en todos los niveles, es parte de los
elementos claves que particularmente generan. “Cambios de paradigmas que
contribuyan para el desarrollo de los ambientes educacionales y atiendan a las
necesidades humanas en contextos colectivos. Las cuestiones son polémicas e

involucran las instancias educacionales en todos los niveles y modalidades™ (Ferreira

& Pereira, 2018)

Estos nuevos paradigmas se construyen mediante el analisis previo del
sistema educativo actual, en relacion a las experiencias, responde a las necesidades o
problematicas que forman parte del contexto educativo, con el fin de incrementar los
intereses y las condiciones necesarias para generar nuevos beneficios como lo
menciona Sanchez (2018), por su parte, que en el componente de orientacion al
estudiante se utiliz6 métodos relacionados con las actividades implementadas por los
docentes para dar respuesta a las necesidades y caracteristicas especificas de sus

estudiantes con el fin de generar un enfoque socio constructivista.

Hace referencia a la expresion social y colaborativa, en la que incide la
creatividad y el interés por incrementar la motivacion, en este espacio se integran
algunas categorias entre ellas la originalidad, la iniciativa, la disposicién entre otros

caracteres, en este elemento incide en la participacion social.

Desde esta perspectiva se presentan las siguientes consideraciones previstas
por Lopez et al (2018):
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Se entiende que la tarea es algo compleja, y que como muy bien indica la autora,
quizas cueste entrar en este tipo de procesos sin estar dispuestos a una profunda
reconversion actitudinal y cientifica. No obstante, en las experiencias llevadas
a cabo se han ido desarrollando una amplia gama de saberes que compensan las
limitaciones (p.1).

Importancia

Las innovaciones pedagogicas, implican cambios importantes, ante la
demanda de cambios exhaustivos en el aprendizaje, se refiere aquel proceso organizado
y sistematico orientado a propiciar las pautas o requerimientos necesarios para
transformar la realidad de los modelos actuales. Segun Barreto y Torres (2018) innovar

significa:

Crear procesos de cambio relevantes, se manifiesta como un proceso centrado
en la creatividad, la novedad, originalidad, que se genere criterios nuevos, que
reemplacen las concepciones obtenidas anteriormente, la innovacién es un
procedimiento necesario enfocada en las acciones necesarias para emprender

nuevos cambios (p.14).

Actividades Metodoldgicas
Definicion
Segun Celi et al., (2021) las actividades metodoldgicas “se disefian a partir de
tener en cuenta el caracter sistémico del trabajo metodoldgico, de la necesidad de
preparar a estos docentes facilitadores en la elaboracion y aplicacion de tareas docentes
integradoras” (p.1). Por tanto, las actividades metodoldgicas se definen como un disefio

de caracter sistémico, es decir, se relaciona con investigaciones de caracter cientifica,

evaluando e interrelacionando el modo de anélisis.
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Importancia

En la actualidad se expresan diversos criterios, con base a una teoria
especifica, cada una de estas metodologias surgen en base a procesos, actividades,
aplicacion de métodos, estrategias entre otros elementos que en conjunto permiten el
desarrollo de la propuesta, segun Vallejo et al., (2019) “se propone implantar
percepcion de docentes y acerca de la practica pedagdgica relacionada con la inclusion,
la interculturalidad y la innovacidn pedagogica a partir de la percepcion de profesores,
estudiantes y coordinadores de un curso” (p. 6), las propuestas en el area de innovacion
pedagogica, se crea con la finalidad de construir nuevos entornos educativos, ante la
incidencia de estas propuestas, se preve cambios determinados, constituidos de manera

organizada y sistematica.

En el campo de la innovacion educativa se considera una serie de nuevas
pedagogias, que se generan después de un debate previo en la educacion actual,
mediante un andlisis, identificando aquellas falencias o contradicciones, ademas de
responder de manera pronta a las necesidades individuales y colectivas, la
implementacién de normas y valores compartidos se presupone que los docentes que
hacen parte de una comunidad profesional de aprendizaje comparten un mismo
paradigma acerca del papel del profesor y la forma como este puede contribuir al

aprendizaje de los estudiantes (Macanchi et al., 2020).

La inclusion entra en el campo de innovaciéon educativa, debido al
surgimiento de las nuevas pedagogias, de modo que, de identifica las dificultades que
tienen los estudiantes dentro el aula de clase, y su tiempo de respuesta ante las

problematicas presentadas.
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Estrategias ludicas
Definicion
Segun Rubicela (2018) las estrategias ludicas son maneras de motivar y
empoderar a los alumnos en los estudios de las asignaturas de areas generales
que por lo general necesitan una estrategia motivadora y atraigan la atencién

del estudiante. Estas estrategias estan siendo utilizadas en los ultimos afios

como una herramienta pedagdgica para mejorar el aprendizaje a través del
juego (p. 76)

En las actividades ludicas se emplea el uso y aprovechamiento de los elementos
de juegos que permitan lograr una meta determinada en el campo educativo o en el
impulso de la motivacion del estudiante. De acuerdo a Vera (2018) estas estrategias
“han sido adoptadas para apoyar el aprendizaje de diferentes asignaturas en distintos
contextos, con la intencion de moldear actitudes, comportamientos hacia enfoques de
participacién y colaboracion, fomentar la creatividad, empoderar a los estudiantes de

su formacion” (p. 14).

Segun Loépez (2018) la forma de las actitudes en el aprendizaje permite la
interaccion entre el estudiante y su entorno en el aula, el juego es una actividad que
promueve la interaccion del estudiante con el conocimiento que esta siendo
implementado por el tutor, en el caso de la matemaética, existen diversas actividades
ludicas que desarrollan ciertas destrezas cognitivas del cerebro, tal es el caso del
razonamiento I6gico-matematico y las maneras en que el estudiante puede visualizar

un problema para encontrar la solucién que se adecue a sus habilidades.

La aplicacion de las estrategias lGdicas también esta relacionada con el
rendimiento académico y las percepciones de los estudiantes sobre dichas estrategias,
tales como destrezas cognitivas del cerebro y la visualizacion para encontrar las

problematicas en los ejercicios que conllevan las matematicas.

Segun Paredes (2020) las actividades ladicas son “aquellos juegos que se toman

como inquietudes dentro del universo de la educacion, los maestros pueden usar esta
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herramienta dentro del aula con el objetivo de que al estudiante se le haga mas facil el
proceso de ensefianza-aprendizaje” (p.1). Es decir, provee en los maestros durante el
proceso ensefianza-aprendizaje diferentes cuestiones, tales como: interés, necesidad,

motivacion, negociacion, acuerdo, permiso, confianza.

Importancia

Dentro del proceso de aprendizaje, las estrategias para el desarrollo cognitivo del
estudiante pueden facilitar y disolver sus inquietudes con mas confianza y apego al
conocimiento por parte del tutor. El ambiente dentro de una clase debe impulsar el
deseo del estudiante para adquirir nuevos conocimientos y desarrollar sus destrezas, es
por eso que el juego es imprescindible en la educacion general basica. Segun Correa 'y
Uyaguari (2020):

Es importante que, al utilizar una actividad ludica, el estudiante acepte un rol y
un desafio, ya que al utilizar las actividades ludicas se deja por un lado las
cuestiones imperativas vistas del discente hacia el maestro y se toma todo en su
mayoria como un juego, se le quita el formalismo que posee este curso, esto

generaria mayor armonia en el proceso (p.12).

Aplicacidn de las estrategias ludicas

La aplicacion de las estrategias ludicas en la ensefianza basica elemental se
constituye en una salida dentro del proceso innovador de la ensefianza-aprendizaje en
Matematica. La implementacion de esta metodologia es urgente en los primeros afios
de educacion pues son el pilar basico para el desarrollo 16gico matematico de nuestros
nifios, a fin de alcanzar una educacién integral que conduzca a los docentes a la
innovacion mediante la utilizacion de estas estrategias metodologicas y poder

optimizar los procesos de ensefianza de Matemética. Segun Medina (2018):

Se debe tener una vision global a través de definiciones especificas relacionadas
a la aplicacién de estrategias ludicas para poder desarrollar el pensamiento
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matematico en los nifios y luego en los jovenes con el objetivo de lograr un

mejor pensamiento de razonamiento en los estudiantes (p.15).

“La ludica juega un papel importante en el aprendizaje del estudiante, pues
recordemos que esta estimula el pensamiento y todas las habilidades del nifio dando
paso asi a un conocimiento que sea duradero” (AzUa & Pincay, 2019, p. 379). Los
estudiantes necesitan aprender y descubrir de una manera motivadora para asi lograr

un aprendizaje significativo.

Ludica como actitud

Segun Palomino y Ramos (2018) en el caso de la pedagogia requiere de nuevas
pautas con las que sea factible estimular y despertar el interés de los educandos,
para ello se utiliza medios como las actividades ludicas, el uso de video juegos,
entre otras herramientas factibles para promover una educacion activa y de
calidad. No obstante, es necesario preguntarse ¢Cual es el tipo de educacién
que se pretende impartir en los educandos? ¢De qué manera se pretende obtener
un sistema de calidad? Para responder a los diversos criterios, se enfatiza en
primer lugar, en el medio actual en el que se desenvuelve la educacion
ecuatoriana. En este caso se enfoca en el uso de rasgos tradicionalistas,

constructivistas 0 modelos acoplados de otras partes del mundo (p.17).

Por ende, se debe esclarecer el tipo de enfoques que se requiere utilizar,
acoplando a esto algunos elementos como las actividades ludicas, recursos
tecnoldgicos, recursos novedosos, que incidan positivamente en la creatividad y el
desarrollo del pensamiento. Segun Guerrero (2019) “la actitud ludica a todas las tareas
propias del trabajo escolar y, en general, a todas las facetas de la vida corriente, como
modo de fomentar el cardcter moral en los estudiantes, se exponen caracteristicas
educativas que favorecen la formacion del caracter moral a través de la extension de la

actitud ludica al proceso de aprendizaje (p. 7).

El desarrollo de actitudes lidicas en el aprendizaje, se enfocan con el
objetivo de potenciar las capacidades y las habilidades necesarias para participar de
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forma activa en las actividades propuestas por el docente en el aula de clase, mediante
una estructura organizada y sistémica, orientada a la interaccion y las relaciones
interpersonales. La racionalidad de la organizacion propugna por instaurar un orden de
eficiencia y disciplina en el &mbito académico es como un recurso subordinado a la
productividad. Sin embargo, aunque en la organizacion se acude a ensefiar y, por ende,

la disciplina académica es un mandato irrenunciable (Saldafia & Aguilar, 2021, p. 133).

En los ultimos afios la educacion pasa por un proceso de deconstruccion de
las ideas tradicionales, se enfrenta a nuevos retos, en donde, la finalidad es propiciar
educandos que respondan de manera pronta a los desafios que se presentan en la
sociedad. Este tipo de conceptos, contribuyen a la adaptacion de la realidad,
transformando estos procesos existentes para contribuir de manera efectiva en el

proceso educativo.

Método ludico

Corresponde a un conjunto de estrategias disefiadas para crear un ambiente
diferente en donde, predomine la armonia, en donde, predomine la ensefianza, en este
caso asignaturas como matematicas, se aprenden mediante procesos faciles, en el cual
las reglas del aprendizaje permiten explorar los contenidos en este sentido Mufioz et

al., (2018) mencionan que:

Las destrezas y conocimientos que constituyen la base sobre la que
podran llevar a cabo aprendizajes escolares como la lectura, la escritura
y la matematica. Los procesos evolutivos que experimentan los nifios en
estas edades les permitiran adquirir las habilidades que estableceran el

cimiento para la adquisicion de nuevos aprendizajes (p. 23).

En este sentido, Guaman y Valdez (2022) sefiala que “prevalecen una serie
de caracteres que complementan las actividades propuestas en el aula: genera
beneficios en los educandos; despierta el interés en los alumnos mediante, disfrute, el
placer, la motivacion; es participativo, dindmico y social e interactivo” (pp. 3-4). Estos

caracteres en conjunto, son necesarios de aplicar, mediante este tipo de acciones se
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obtiene una serie de beneficios, para fomentar o complementar las actividades diarias,

genera expectativas y experiencias satisfactorias para los actores educativos.

e La metodologia ludico-creativa

Es una propuesta creativa que forma parte del aprendizaje, el propdsito es
ofertar nuevas expectativas dentro del proceso de aprendizaje, expresa ideas y
capacidades aferentes al desarrollo cognitivo, crea nuevas condiciones
permitiendo estimular la capacidad de movimiento, la creatividad, estimulacién
sobre la expresion corporal, ademas del desarrollo en la capacidad oral. La
vinculacion entre la educacion y el juego tiene ya un largo recorrido (Alsina &
Farrés, 2021, p. 87)..

Entre otros muchos campos de indagacion, interesa a la didactica de la
matematica, analizar datos y resultados sobre los beneficios de incorporar dindmicas
colaborativas como, por ejemplo, las afines al juego grupal. Elementos, colaboracion

y juego, vinculados frecuentemente al despliegue de la creatividad

Ante la capacidad de innovacion por parte de los docentes, se fomenta una serie
de tareas, alternativas y espacios recreativos, que sirven para desarrollar de manera
pronta y activa los retos, a los que se enfrenta el docente de manera continua, mediante

la implementacion de elementos como la dinamica, la motivacion.

En conjunto la actividad ladica permite evidenciar aquellos conflictos
producidos de manera interna, en este caso, las experiencias negativas o traumaticas se
simplifican de alguna manera, un espacio lddico responde aquel medio de
transformacion, a través de este aspecto el educando se expresa libremente y se
interrelaciona con el grupo al cual pertenece, ademas desarrolla la creatividad, a medida

que obtiene los conocimientos precisos y significativos sobre un tema.

e Tipos de metodologias ludicas

El aspecto ladico como estrategia dentro del aprendizaje pretende abordar

algunos elementos necesarios con el fin de construir elementos en los que sea factible
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el desarrollo de la imaginacion y la creatividad en los estudiantes, el uso de estas
estrategias permite mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje (Ardila, 2019). En
este contexto el uso de las metodologias ludicas, sirven para de apoyo en el desarrollo
de contenidos dentro del aula de clase, se implementan estos medios con el fin de
conseguir nuevas experiencias, en donde, el individuo construye o manifiesta una
nueva perspectiva, el uso de las metodologias se implementa con el fin de estimular

diversas areas como las funciones cognitivas predominantes en los educandos.

Este tipo de metodologias implica que el individuo, exprese la capacidad
interna, ademas de permitirle al educando percibir una realidad diferente ante las
actividades que se propone dentro del aprendizaje, implica ademas el desarrollo de
nuevas bases pedagogicas y curriculares en diversas areas del aprendizaje “una técnica
involucra la capacidad de sentir placer e involucra aspectos fisicos, sentimentales y
emocionales. Esto quiere decir que se vincula con la forma de ser, pensar, sentir, actuar

y relacionarse con otras personas y consigo mismo” (Gémez et al., 2019, p. 219).

Las técnicas se desarrollan a través de algunos elementos, que forman parte
de la parte fisica y emocional de cada individuo, es esencial en cada uno de los niveles
educativos, debido a que se requiere de estimulos y criterios para fomentar en los
educandos las bases necesarias para competir eficientemente en areas como
matematica. Estos elementos son fundamentales en el desarrollo de las clases,
basicamente es un instrumento para fortalecer el aprendizaje, mediante caracteristicas
que estimulan los sentidos, practicamente al instaurar una metodologia, se refiere a la
forma en como el docente imparte los conocimientos, en este aspecto se hace referencia
al proceso que implica la compilacion de criterios importantes para obtener eficiencia
y calidad en el desempefio académico, este contexto referente a las metodologias

ludicas se expresa en el siguiente analisis:

Entre las metodologias lGdicas se encuentra: el ejercicio fisico, uso de juegos,
movimientos basados en ritmos musicales, juegos de destreza mental, aplicacion de

videojuegos.
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Son actividades recreativas, contienen actividades que se redirecciona con la
creatividad, o el entretenimiento, a su vez contribuyen en la expresién corporal de los
individuos, mejorando algunos aspectos como el equilibrio, la concentracion ademas

del bienestar en cada uno de los estudiantes.

El juego como estrategia didactica

Es una de las actividades esenciales para el aprendizaje, convirtiéndose en una
practica que incide positivamente, debido a que, mediante los elementos implicados en
el aprendizaje, se concibe un nuevo entorno educativo, en el que se adquiere nuevos
conocimientos y facilita la obtencion del aprendizaje significativo. “El aprendizaje a
través del juego es una habilidad importante para toda la vida, y el aprendizaje
socioemocional es una practica pedagdgica creciente. Cuando juegan, los estudiantes a
menudo manejan conflictos y construyen conocimientos socioemocionales con otros

miembros del grupo” (Gonzalez, 2021, p. 6).

El juego es importante, para el aprendizaje, mediante su aplicacion se derivan
algunos beneficios entre ellos la participacion activa por parte de los alumnos, en este
aspecto se crean nuevos elementos que genera un proceso factible en cuanto a la
recepcion de la informacion, ademas propicia las pautas adecuadas para desempefiarse
adecuadamente en el entorno, en este aspecto se enfatiza Herrera (2020), refiriéndose

al juego de la siguiente manera:

El juego ha sido concebido socialmente como una actividad con la cual
se gasta energia y se pasa el tiempo, sin tener en cuenta su caracter
potenciador del aprendizaje, en el marco de un trabajo de investigacion
de corte cualitativo sobre el desarrollo de habilidades comunicativas en

un colegio de la ciudad (p. 251).

En sintesis, el juego es importante dentro del sistema educativo, mediante la
practica de las actividades precisas, se propician entornos educativos en los cuales

priman caracteres, estimulan el desarrollo cognitivo, motriz de los educandos, forma
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parte de los recursos que causan innovacion a través de las estrategias idoneas aplicadas

para favorecer el aprendizaje.

Funciones del juego como aprendizaje ladico

El aprendizaje a traves del juego se convierte en una herramienta importante
para profundizar la informacion y potencializar las habilidades que se establecen en los
niveles de formacion escolar. Se centra en el apoyo ademas de los programas o
proyectos organizados, en funcion de obtener nuevas perspectivas dentro del sistema
educativo. EIl juego representa una de las técnicas de aprendizaje representativas
destinadas en el desarrollo competencias, que contribuyen a la creacion de nuevos
entornos educativos, ante principios como la exploracion y el aprendizaje mediante las
practicas, convirtiéndose en oportunidades favorables en el contexto educativo
“buscando contribuir al rol docente y ampliando el valor del juego en sus diferentes
clases. En primer lugar, se habla sobre la relacion juego-aprendizaje y se menciona que
para algunos estos son aliados brindan la oportunidad de un mejor aprendizaje”
(Morales, 2018, p. 123).

Particularmente, el juego propicia algunos beneficios generales, en los nifios,
debido a que permiten comunicar aquellas ideas y comprender los procesos de
interaccion social que representa a una de las bases en cuanto al establecimiento en
relaciones sociales, ante el uso de este recurso como precursor del aprendizaje es
necesario considerar los beneficios que produce en el educando al combinar actividades
fisicas con el desarrollo mental y verbal. A través del juego se diversifica una serie de
estrategias que implican la adquisicion de conocimientos de manera pronta, debido a
la motivacion y a las actividades que se frecuentan durante el juego. Ante este contexto

UNICEF (2018) emite las siguientes consideraciones referentes al tema:

La posibilidad de aprender mediante el juego no es exclusiva de los nifios en
edad preescolar. En los cursos de primaria, las oportunidades de juego
potencian el dominio de los conceptos académicos por parte de los nifios,

ademas de fomentar la motivacion para aprender (p.12).
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Es parte de uno de los elementos esenciales, en los que se crean nuevas
condiciones en el aprendizaje, centradas en la motivacion y el interés, para reforzar el
desarrollo de las actividades relacionadas con asignaturas como la matematica,
incrementando la competenciay las posibilidades de resquebrajar aquellas limitaciones
que se centran en el aprendizaje. Al utilizar una diversidad de recursos didacticos se
amplia la posibilidad de incrementar o repotenciar las habilidades y capacidades de
manera individual y colectiva. Uno de los beneficios que se adquiere en el juego, se
relaciona con el desarrollo de cada una de las fases del nifio, con el objetivo de crear

nuevas oportunidades.

No obstante, el uso de estos recursos lidicos posee algunos obstaculos que

se describen a continuacion:

Obstaculos en el juego

Clases @ Incapacidad

de valorar el
numerosas .
juego.

Planes de .. d
fudios y Desconocimiento de
estt ' los beneficios
estandares
& Falta de
capacitacion
Figura No 4

Nota: Adaptado de (UNICEF,2018).

Los obstaculos que se presentan en el uso de las herramientas ladicas generan
algunos inconvenientes en el aprendizaje, en particular, en algunas ocasiones los
juegos, se consideran como un medio de distraccion en cuanto a la transmision de
contenidos. Sin embargo, el uso de estos recursos representa un elemento eficaz que

refuerza el aprendizaje, elimina los métodos tradicionales, a fin de conseguir espacios
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en los cuales, predomina la interrelacion, la equidad, motivacion, elementos que en
conjunto refuerzan los conocimientos, ademas se pretende eliminar las complejidades
que se manifiestan en la educacion, practicamente su funcion es crear espacios de

respaldo a la educacion.

Caracteristicas del juego

El juego posee algunas caracteristicas, es parte del desempefio académico,
favorece al aprendizaje, esencialmente contribuye en areas o temas relacionados con el
razonamiento 16gico matematico. Los nifios juegan por placer y ellos mismos son
quienes marcan sus reglas y sus metas para superarlos. Ademas, cabe destacar que los
nifios son las personas mas justas en lo que al juego y al cumplimiento de sus reglas se
refiere (Gutiérrez, 2018).

Esta actividad se implementa particularmente en nifios con el objetivo de
desarrollar oportunamente las habilidades motrices e intelectuales que forman parte del
ser humano, los juegos permiten relacionarse con la realidad, estimulando factores
como la imaginacion, creatividad, permitiendo satisfacer las necesidades. El juego
posee algunos componentes, que se encuentran direccionados con el entretenimiento y
el espacio educativo, mediante las actividades que fomenten el desempefio motriz y
locomotor, estimulan y desarrollan los sentidos “comprender y asimilar la realidad. Se
afade que Piaget considera el juego una actividad subjetiva, espontanea, que produce
placer y ayuda a resolver conflictos” (Ruiz, 2017, p. 8).

Son elementos importantes que permiten captar la realidad, y resolver
problematicas que son parte del sistema educativo, reducen la tensién interna, permite
estimular y las relaciones sociales. “El juego sirve para descansar, es, por tanto, una
forma de recuperar la energia que hemos gastado a través de actividades serias, las

cuales conllevan esfuerzo y/o un alto nivel de concentracion” (Carrion, 2019, p. 75).

El juego es una actividad importante dentro del aprendizaje, es parte
primordial en el sistema educativo, a través de sus actividades el ser humano

incrementa sus habilidades, ademas de permitirle obtener un grado de concentracion
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primordial en educacion, incentiva a los educandos a cumplir con actividades

primordiales que se manifiestan en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Tipos de actividades ludicas

“La necesidad de desarrollar, por parte del investigador, un papel reflexivo
sobre el proceso investigativo para asumir los principios de reconocimiento,
participacion e identidad en la investigacion requiere imaginar nuevos métodos y
estrategias” (Ceballos & Saiz, 2021, p. 14). En este caso, se aprecia que las actividades
ludicas se relacionan con la creatividad o el entretenimiento en la clase, promueven el
desarrollo motriz y mejoran la expresion corporal como el movimiento de brazos y
cabeza al momento de comunicarse o la direccion de la mirada para enfocar un
problema o solucién, entre las metodologias ludicas se destacan el ejercicio fisico, el
uso de juegos, el movimiento basado en ritmos musicales, el juego de destreza mental

y actualmente la aplicacion de videojuegos.

e Juegos de mesa

Este tipo de actividades, se disefian con el objetivo de estimular la creatividad
de los educandos, se enfocan en diversas &reas, es parte de la creatividad, la
imaginacion y el desempefio de cada uno de los estudiantes en las actividades diarias

en el aula de clase.

Enfatiza en el uso de patrones o conductas que requieren el uso de tableros,
cartas, ademas de otros elementos sencillos de utilizar; sin embargo, generan un gran
aporte en cuanto al conocimiento que se necesita ante las tematicas propuestas. “Es
una mirada ‘retrospectiva del aprendizaje, el recuerdo y la toma de notas’, y porque
introduce intencionalmente un estimulo, en el cual diversos sujetos toman decisiones

en una situacion controlada” (Contreras, 2018, p. 14).

El disefio de los juegos de mesa, representan actividades creativas, que se
relacionan con el proceso de desarrollo y las habilidades, el objetivo del juego es crear

nuevos caminos para el aprendizaje la aplicacién de los juegos permite obtener una
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idea diferente, sobre el aprendizaje, permite implementar estrategias, con la finalidad
de reflejar nuevas ideas, en donde, predomine la dindmica, la imaginacion en cuanto a
los temas propuestos en el aula de clase, a través, de la incidencia de estos elementos

se pretende obtener la participacién activa de los estudiantes.

En el estudio realizado acerca de como influyen los juegos de mesa en el
desarrollo psicopedagdgico, se plantea que la realizacion de juegos tiene un
papel muy decisivo en el sistema de impulsos aferentes cenestésicos, ya que
estos son los encargados de formar la cadena continua de movimientos, ademas
se desarrolla la memoria y la concentracion (Morante & Castellano, 2019, p.
1005).

El uso de las diversas estrategias que se encuentran enfocadas en el juego
permite direccionar a los educandos de manera efectiva, mediante la creacion espacios
0 entornos en los que el estudiante, genere participacion, de manera oportunay a la vez

establezcan un vinculo colectivo, es decir entre comparieros.
e Juegos simbdlicos

Se manifiesta como aquel elemento, en el que se expresa una serie de objetos o
simulaciones, relacionados con los objetos que se visualizan de manera cotidiana, es
una herramienta esencial para el desarrollo de la realidad. Mediante los iconos, se
efectlia una descripcion bésica entre las similitudes y diferencias que persisten en un
determinado contexto, en este tipo de juegos el estudiante implementa las capacidades

cognitivas para recrear y construir nuevos escenarios.

Segun Lépez (2018) la representacion simbdlica incide de maneras diversas en
el aula de clases, el uso de este tipo de herramientas incluye algunos beneficios como
la estimulacidn del aprendizaje, la creacion de nuevas competencias, la ampliacion del

vocabulario y la estimulacion de la curiosidad.

Todas estas herramientas crean las condiciones perfectas mediante la
construccion simbdlica del aprendizaje, se hace evidente una serie de situaciones y

condiciones en las que se identifica nuevas actividades en diferentes contextos.
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Para promover este tipo de juegos se requiere:

Implementacion de reforzadores.

Monitorizacion de los comparieros.

Creacion de areas de juego especificas.

Utilizacion de juegos (L6pez, 2018, p. 15).

Bajo este tipo de conceptualizaciones se pretende incursionar en nuevas
perspectivas, en donde, las actividades se desarrollan, de diferente manera, implica el
movimiento, la realidad, la imaginacion, el uso de actividades particulares, mediante el
uso de juegos se promueven requerimientos que con implementacion de refuerzos
académicos y mediante trabajos académicos en grupo, se integra una metodologia

eficiente para la mejora del rendimiento académico en el area de matematicas.
Juegos de movimiento

Referente a los juegos que implica movimiento se consideran basicamente un
recurso, para areas como educacion fisica, particularmente debido al tipo de actividades
que necesita esta area del aprendizaje, no obstante, existe la factibilidad de propiciar

las pautas necesarias para aplicarse en otras asignaturas.

El movimiento es una de las fases importantes en el desarrollo de holistico e
integral, se aplica en las primeras etapas de desarrollo del ser humano, los juegos en
movimiento estimulan el desarrollo motriz de los educandos, este tipo de actividades,
se manifiestan mediante el uso de actividades coordinadas. Segin Alemén et al. (2018)
“la satisfaccion de las necesidades psicoldgicas del sujeto, determinan el impacto
motivacional del maestro y su influencia en el transcurso de la clase para que se

cumplan los objetivos, metas e intencion pedagogica” (p. 2).

En este sentido el uso de los juegos permite estimular, el desarrollo motriz de
los nifios permite el desarrollo de algunas funciones y la coordinacion en las
expresiones corporales, estableciendo nuevas pautas o conexiones que son parte del
lenguaje, el ambito numérico, el desarrollo de destrezas entre otros elementos

necesarios para el proceso de ensefianza- aprendizaje. Los nifios requieren de
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elementos, que incidan beneficiosamente, en su desarrollo personal, uno de estos, se
direcciona con el juego en base a la coordinacién de movimientos, que es fundamental
para despertar el interés, la creatividad, el razonamiento la l6gica, abarca en contexto
las claves principales para fomentar las bases necesarias en el aprendizaje.
Posteriormente el docente es quien induce este tipo de actividades a través de las
practicas continuas por ende se “enfatizan el caracter pedagdgico de la ‘disciplina’

tomando como termino central el de cultura corporal” (Levoratti, 2018, p. 47).

Se concibe ademas como un enlace entre la motivacion y la disciplina, en este
contexto es importante, que los docentes interactien con los educandos de manera
continua, aplicando aquellas actividades colectivas e individuales, que permiten

obtener nuevos espacios, que giran o se centran en el aprendizaje significativo.

En definitiva, la ensefianza que se obtiene mediante el uso de juegos ligados
con el movimiento manifiesta nuevos caracteres importantes, para el desarrollo
cognitivo y motriz de los estudiantes, dentro del sistema educativo se prevé despertar
el interés en cuanto a este proceso de formacion académica, particularmente en areas
de aprendizaje en las cuales surgen algunos conflictos al momento de adquirir el

conocimiento.
e Juegos de imitacion

Al implementar este tipo de estrategias, sefiala Velasquez (2018) se “generan
nuevas expectativas en el aprendizaje, enfatizdndose en el potencial que permite
establecer en los educandos, en cuanto al desarrollo de la creatividad, la imaginacion y
otro tipo de aleaciones, como respuesta adecuada para la estructura interna del
aprendizaje” (p.12). Por tanto, la generacion de expectativas de aprendizaje en los
estudiantes hace que la concentracién sea mayoritariamente eficaz, resaltando el
potencial para llegar a un aprendizaje significativo en el area de matematicas, Segun
Carrion (2020) mediante este juego “se desarrollan habilidades como la capacidad de

percibir e identificar las emociones en uno mismo y en otros. Implica la decodificacion
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con precision de sefiales emocionales en las expresiones faciales, el tono de voz o la

expresion corporal” (p. 132).

El uso de esta técnica facilita la interaccion entre los actores educativos, se crea
de manera propicia para el aprendizaje, en este factor se considera las pautas principales
para la creacion o el establecimiento del proceso que se ejecuta de manera continua,
mediante el cual se va adquiriendo nuevas habilidades y progresos en el desarrollo
psicomotor. Segun lo plantea Almeida (2020):

Son varios los beneficios que se adquieren en la aplicacion de este tipo de
estrategias responden de manera pronta a las necesidades o condiciones
especificas que surgen en el proceso de aprendizaje, con el objetivo de
fortalecer la realidad y respaldar la labor de los docentes. Uno de los rasgos que
esta intimamente ligado al juego de imitacién es lo oral, el aprendizaje no
premeditado o consciente, de una asimilacion por observacion. Son acciones o
situaciones ladicas con las que el nifio convive diariamente y que se van

integrando a sus aprendizajes (p. 351).

En este aspecto el uso de la observacion permite que el educando repita nuevos
patrones de conducta ante una situacion predeterminada., la educacion debe ser
concebida como un proceso, en donde, se manifiesta de forma continua el
perfeccionamiento de las estructuras mentales, corporales entre otro tipo de

requerimientos que son parte del desarrollo colectivo e individual de los educandos.

“Durante la realizacion de este juego se generan emociones y sentimientos que
contribuyen al desarrollo de la personalidad humana; en el juego se ensefia al
cumplimiento de normas y el respeto de pautas preestablecidas” (Daza et al., 2020, p.
207). Ante este tipo de estipulaciones, se consideran de manera previa la participacion
de algunas normativas o referencias, que en conjunto prevén los lineamientos

necesarios para cumplir con las actividades necesarias para el aprendizaje.

Enfatiza en la aplicacion de actividades relacionadas con la coordinacion y el

equilibrio, ademas de los movimientos, en definitiva, el juego es la manera mas facil
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de establecer algunas conexiones eficaces para el desarrollo de las actividades ayuda a

vencer aquellas barreras que se propician en el ambiente educativo.

Para la ensefianza del juego, la contribucion destinada al desarrollo de la
personalidad humana, por tanto, esto genera emociones y sentimientos que ayudan al

estudiante a llegar a un desarrollo, de pautas preestablecidas.
Tipos de juego

Los nifios realizan diversos tipos de actividades, mediante las cuales es factible
obtener algunas reacciones, estimulos, mediante el desarrollo de estas actividades, se

promueve el desarrollo sensorial, psicométrico y emocional.

Se evidencian los juegos internos y externos, que segin Puchaicela (2018), los
juegos internos “son aquellos que se realizan al interior de lugar (casa — escuela) estos
pueden ser de manipulacion, construccién, imitacién, simbdlicos, verbales, de

razonamiento, memoria, videojuegos y de mesa” (p.147).

Por tanto, los juegos internos se realizan al interior de la escuela, en el caso de
los juegos destinados al desarrollo de la inteligencia matematica, se usa TIC para
interactuar dentro de la escuela en laboratorios de aprendizaje.

Segun Hueso (2019) los juegos externos “son aquellos que se realizan al aire
libre porque necesariamente requieren ser desarrollados en lugares amplios, debido a
la ejecucion de ejercicios que implican correr, esconderse, montar en bici, patinar, etc.”
(p. 156), por tanto, se evidencia que los juegos externos se realizan al aire libre, los
docentes mediante juegos dinamicos e interactivos fuera del aula de clase motivan y

refuerzan el aprendizaje en matematicas de los estudiantes.
Juegos cognitivos

Los juegos cognitivos estimulan la capacidad de razonamiento, reflexion,
memoria, atencidn, imaginacion, creatividad, pensamiento abstracto y el desarrollo del
lenguaje. Ademas, permiten el intercambio de relaciones y combinaciones de reglas

para centrar la atencidn determinada por periodos de tiempos. Segun Piaget (2007) “el
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desarrollo cognitivo es la trasformacion de las caracteristicas y capacidades

cognitivas, especialmente en la fase de desarrollo del nifio.” (p.4)

Los juegos son esenciales en el desarrollo del sistema sensorio motor, por ende,
se requiere aplicar de manera continua en los primeros afios de vida. Son acciones que
se consideran de manera eficaz en las actividades principales del cuerpo crean algunos
beneficios entre ellos: el desarrollo sensorial, coordinacion de movimientos, un
equilibrio entre los aspectos que ayudan a comprender un determinado contexto y la

interaccion social.

“Mediante un juego cognitivo que requiere de comprension es semejante a la
que se encuentra cuando el nifio se enfrenta a un problema de la vida real que requiere

la puesta en marcha del pensamiento cientifico” (Montes et al., 2018, p. 388).

Al aplicar este tipo de dinamicas, se prevé una nueva realidad en cuanto al
desempefio social y académico de los estudiantes, debido a que, mediante estos
requisitos, se construye una nueva perspectiva, para crear nuevas condiciones sobre la

realidad y las problematicas que persisten en la sociedad.

Conviene aplicar este tipo de acciones, expresa direcciones nuevas y oportunas
que son parte del aprendizaje, en el caso de aplicarse desde una etapa temprana o inicial,
se obtiene una serie de beneficios relevantes entre ellos la coordinacién en los

movimientos. En este contexto menciona Ortiz y Ortiz (2019), que:

Con el uso de este juego es necesario pensar en la posibilidad de Figuras
intuitivos que relacionen imagenes con nimeros, colores y simbolos con los
que los nifos ya estén familiarizados asi se puede desarrollar una comprension
de las dificultades de aprendizaje que se presentan en un salon de clases y

corregirlas (p. 115).

La aplicacion de los signos o simbolos son importantes para el desarrollo de las
destrezas, debido a que mediante ellas se identifica de manera oportuna lo que el
docente requiere expresar en relacion a los contenidos, de manera que se prevea de

manera oportuna los conflictos dentro del aprendizaje y se propicie las pautas
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necesarias para comprender el contenido, en este aspecto se considera ademas los
lineamientos, que permiten obtener una ventaja sobre el aprendizaje. Permite ademas

crear las nuevas actitudes que refuerzan el conocimiento.
Juegos emocionales

La intervencion de los juegos dentro del aprendizaje, forman parte del contexto
actual del aprendizaje, debido a este tipo de constructos se suscitan nuevas experiencias
en el campo educativo, se refiere a una nueva apertura dentro del aprendizaje, en el que
parcialmente se considera la canalizacion de las emociones o los impulsos que se
perciben en los estudiantes. “Un programa psicoeducativo con nifios escolares, basado
en juegos cooperativos, tiene el objetivo de producir cambios en el razonamiento
prosocial de estos sujetos y de esta manera favorecer este tipo de comportamientos,
tales como empatia y solidaridad” (Cerchiaro et al., 2019, p. 42)

Para este tipo de alternativas se proyectan una serie de programas que se
relacionan con el razonamiento, y la parte afectiva o emocional que es parte del ser
humano en general, es importante aplicar las técnicas adecuadas para inferir de manera

oportuna en la transmision del conocimiento.

Particularmente, se debe considerar todos los factores externos e internos en el
aprendizaje, con la finalidad de fomentar actitudes nuevas ademas de obtener una
formacion de excelencia, redistribuida en todos los aspectos que son parte del ser
humano, en este sentido Duran (2019) expresa un preambulo referencial sobre este

tema:

La educacion emocional constituye un tema clave para favorecer la igualdad de
oportunidades en ambos géneros. Estudios han desvelado que el género
masculino y femenino manifiestan reacciones emocionales desiguales en
funcién del tipo de juego motor. Los nifios suelen mostrar vivencias de

emociones negativas mas intensas ante presencia de competicion (p. 227).
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Se requiere enfatizar en el desarrollo emocional o afectivo de los individuos que
forman parte del sistema, ante esta situacion es primordial desarrollar nuevas destrezas,

que evidencian las relaciones afectivas.

Ademas de ese proceso de interaccion que se produce dentro del aula de clase
y proviene evidentemente de las actividades que desempefian los actores de la

comunidad educativa.
Juegos psicomotrices

Segun Santisteban (2021) “ante un analisis psicolégico previo se evidencia
algunos parametros, el ser humano se encuentra formado por un sinfin de aspectos entre
ellos el factor afectivo-social y emocional que radica en cada uno de los individuos”
(p. 12). Para lo cual, se requiere la intervencion de algunas estrategias esenciales. En
este sentido, es necesario expresar algunos factores que son parte de este proceso: el
desarrollo motriz, las expresiones y la creatividad que es esencial para el desarrollo de

los contenidos.

Se pueden encontrar los juegos psicomotores, los juegos motores de
cooperacion, los juegos motores de oposicion y los juegos motores de
cooperacion-oposicion, que desde el punto de vista afectivo en todos los
dominios que requieren jugos motrices predominaban las emociones (Gil et al.,
2021).

Ante este predmbulo, es importante mencionar los requerimientos de eficiencia
y eficacia en el momento de elegir aquellos pardmetros, para el desarrollo de las
actividades esenciales en el aprendizaje. Practicamente, el aprendizaje el juego se
relaciona con las practicas educativas nuevas y relevantes que inciden en el estimulo
del desarrollo psicomotor. Segun Tiana (2018) “la psicomotricidad como un juego es
una disciplina que atiende a la interaccién que se establece entre cognicion, emocion,
cuerpo y movimiento, y que incide en el desarrollo global” (p. 178). La

psicomotricidad, permite crear nuevas concepciones dentro del aprendizaje, entre ellas
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se adquiere el desarrollo dentro del dominio corporal, las habilidades, el equilibrio, o

la motricidad que infieren en diversos &mbitos.

Este tipo de actividades son fundamentales para complementar la formacion
académica y centrarse en la repotenciacion de aquellas habilidades que son propicias
para el aprendizaje, ademas en ellas se prevé conexiones o vinculos entre la parte

afectiva, emocional y motriz.

Herramienta Web 3.0

La educacién actualmente se encuentra en cambios constantes debido a los
nuevos requerimientos y cuestionamientos que inciden dentro del sistema educativo,
es por ello que se necesita de la implementacion de nuevas propuestas relacionados a

modelos educativos que desplieguen los contenidos necesarios en el aprendizaje.

Los entornos de aprendizaje e-learning, b-learning y m-learning pretenden que
los alumnos tengan acceso a los servicios educativos desde cualquier lugar, de
manera que puedan desarrollar personal y autonomamente acciones de
aprendizaje utilizando las TIC, las cuales poco a poco se van haciendo
imprescindibles en el desarrollo de cualquier profesion e involucrar a los

profesores en un proceso de innovacion en la docencia (Gomez & Pulido, 2018,
p. 1).

La participacion de las tecnologias de la comunicacion, impactan en el
aprendiaje ademas de incidir en los educandos con la finalidad de crear nuevos espacios
y modelos del educativos, en los cuales los educandos obtengan las pautas correctas
para realizar temas de investigacién y construya el conocimiento adecuado.
Convirtiéndose en un medio indispensable en donde, los docentes relicen aportes
significativos, a través del desarrollo de plataformas que sean Utiles en la formacion

educativa.

La educacion desde un enfoque virtual se denomina e-lerning hace referencia

aquel tipo de esudcacién el cual es sustentado por las TIC flexibilizando el acceso a los
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contenidos, por lo tanto, el estudiante se convierte en el principal precursor del
conocimiento, Segun Martillo et al., (2020), las caracteristicas del aprendizaje E-

learning, B-learning, M-learning son las siguientes:

- Flexibilidad de horarios.

- Ultiliza las plataformas como medio de formacion.

- Se basa en aplicaciones como: paginas web, correo electronico, foros.
- Facilita el aprendizaje de manera permanente.

- Se centra en el perfil del aprendizaje.

- Uso de recursos tecnoldgicos

- Interaccidn entre docentes y estudiantes.

- El alumno desempefia un rol activo dentro del aula de clase.

- Permite investigar nuevos contenidos (p. 12).

Estos elementos son base para incrementar nuevas posibilidades en el
aprendizaje en el cual se integren los conocimientos y la realidad que es parte de la
vivencia de los educandos, ademas de desarrollar nuevas propuestas dentro del campo

educativo.

e Liveworksheet

Es una herramienta que permite trasformar los archivos en doc, pdf, jpf, etc en
hojas de ejercicios interactivo online con una auto correccion, también son

denominadas hojas de trabajo interactivas.

Los estudiantes pueden realizar las worksheets de manera online y enviar sus
respuestas al profesor. Esta herramienta es buena para el estudiante en relacion a su
motivacion, y es provechoso para el profesor en el tema de ahorro de tiempo y de
recursos como el papel, en el tema de ambiente. Segun Quinde (2022) adicionalmente,
el liveworksheet interactivo presenta “la ventaja del manejo de nuevas tecnologias
aplicadas a la educacidn, estos documentos pueden incluir sonidos, videos, ejercicios
de union con flechas, opcién mdaltiple e inclusive ejercicios verbales que pueden

realizar los estudiantes a través de un micréfono (p. 36).
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Desarrollo de las categorias de la variable dependiente
Constelacion de ideas de la variable dependiente

Reconacimiento
de dos o tres
cifras para
realiar
aperaciones
bidsicas

/ Patones objetos y figuras

Objetos del madio

Niveles de
aprendizaje

Estrategias de
correspondencia

Metas de
apeendizaje

Estrategias de Identificacion de conjuntos

Aprendizahe identificacion

de
aperaciones
bisicas
matematicas . .
Elaboracion de 12 relacion
entra conjunto: y
elemento:

Patrones
aritméticos y
geométricos

Reconocimiento
pasicional

Estrategias de
reconotimiento
de nimeros
naturales

Estrategias de
contes

Reconocimisnto de las
fisuras geométricas

Figura No 5. Aprendizaje de operaciones basicas matematicas
Elaborado por: Investigadora.

58



Malla Curricular

El curriculo para la Educacion General Basica posee la informacion
proporcionada por docentes del pais en relacion con la propuesta curricular que entra
en vigor en el afio 2016. La retroalimentacion del docente ecuatoriano con diferentes
consultores nacionales e internacionales es crucial para el desarrollo tanto
epistemoldgico como curricular. Cada area curricular tiene una estructura en
subniveles, organizando los aprendizajes en blogues que contienen los objetivos de
aprendizaje y las destrezas que se desee desarrollar en el estudiante. Los objetivos estan
relacionados con las capacidades que se pueden alcanzar en el aula y sobre estos se

articulan los demas elementos.

La organizacion del curriculo permite alcanzar los objetivos debido a
flexibilidad y apertura para que sean adaptados de mejor manera a los ritmos de
aprendizaje de los alumnos. Se abre la posibilidad de la implementacién de estrategias
pedagdgicas para atender la diversidad en el aula y los requerimientos legales.

Segun Herrera y Cochancela (2020) “asi como los objetivos son los factores
de entrada, se espera un cierto perfil de salida donde se ordenan, organizan, relacionan
y concretan los elementos curriculares” (p.1). Estas salidas, corresponden a las
destrezas con criterios de desempefio e indicadores de evaluacion; esto a su vez, es

transferido a acciones adaptadas a diferentes situaciones en la vida cotidiana.

Matriz de las destrezas con criterios de desempefio del area de

Matematicas para estudiantes de nivel elemental (Segundo a cuarto de basica)

La matriz es un instrumento que se caracteriza por medir las destrezas,
estructurado en los bloques curriculares concebidos como bloques de aprendizaje. Esta
directamente relacionado con lo que el docente lleva al aula y los objetivos propuestos
de aprendizaje con la programacién de dicta el afio escolar. En este caso, el area de

conocimiento de estudio es la matematica en nifios de educacion general basica.
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Tabla 1

Matriz de destrezas del area de Matematica para estudiantes de nivel elemental

(segundo a cuarto de basica)

| Segundo de bésica Tercero de bésica Cuarto de bésica
oque
§ Destreza Destreza Destreza
Algebray Relacionar la nocion de Reconocer el valor Resolver y plantear, de forma
funciones adicion con agregar posicional de nimeros individual o grupal, problemas
objetos a un conjunto. naturales de hasta cuatro | que requieran el uso de sumas
cifras con base en la y restas con numeros hasta de
Medir, estimar y comparar | composiciony cuatro cifras, e interpretar la
longitudes de objetos del descomposicion de solucion dentro del contexto
entorno contrastandolas unidades. del problema.
con patrones de medidas
no convencionales. Realizar conversiones Memorizar paulatinamente las
monetarias simples en combinaciones multiplicativas.
situaciones significativas.
Geometria y Describir y reproducir Clasificar cuerpos y Representar en forma gréafica
medida patrones de objetos y figuras geométricas segln | la semirrecta, segmento y
figuras con base en sus sus propiedades. angulo.
atributos.
Representar en Utilizar las unidades de
Representar graficamente | diagramas, tablas los medida de longitud: el metro y
conjuntos y subconjuntos | pares ordenados de una sus multiplos en la estimacién
discriminando las relacién especifica entre | y medicién de longitudes de
propiedades o atributos de | los elementos de un objetos de su entorno.
los objetos. conjunto de partida y los
elementos de un conjunto | Reconocer y diferenciar
Diferenciar elementos que | de llegada. cuadrados y rectangulos a
estan en una grafica. partir del analisis de sus
Distinguir los elementos | caracteristicas.
Construir figuras de las figuras
geométricas como geomeétricas, lados, Realizar conversiones simples
cuadrados, triangulos, vertices, angulos. de medidas de masa.
rectangulos y circulos.
Blogue de Organizar y representar Realizar combinaciones Reconocer experiencias
estadistica y datos estadisticos relativos | simples y solucionar aleatorias en situaciones
probabilidad a su entorno en situaciones cotidianas. cotidianas.
pictogramas.
Recolectar, organizar y
comprender datos relativos a
su entorno, representado en
tablas y diagramas de barras e
interpretar los datos.

Nota: Adaptado de (MinEduc, 2018)
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La malla curricular, para Educacion General Basica, parte de los disefios
curriculares previos y esta construidos con las experiencias de los docentes cuando

fueron implementadas.

Tienen la caracteristica de ser abierta y flexible para el docente, con el
objetivo de permitir el uso de las diferentes herramientas para atender las necesidades
de los estudiantes, teniendo en cuenta la biodiversidad del aula y el articulo 10 del

reglamento de la Ley Organica de Educacion Intercultural.

Asignatura de Matematicas para EGB

La ensefianza en el &rea de Matematica tiene como finalidad desarrollar
algunos elementos de la parte cognitiva, mediante la aplicacion de algunas operaciones
entre ellas sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, que son operaciones simples y
basicas con el objetivo de posteriormente adquirir otro tipo de informacién que

complementan el aprendizaje.

Para este tipo de acciones se considera primordial el uso de las mallas
curriculares y planificaciones adecuadas, relacionadas con el desarrollo de contenidos,
destrezas, y demas acciones que en conjunto fomentan el aprendizaje. “La competencia
matematica es clave para el desarrollo personal y profesional, la inclusion social y la
ciudadania activa de los escolares. Por eso, esta situacién conlleva a indagar acerca de
qué factores pueden influir positivamente en el rendimiento” (Lamana & de la Pefia,
2018, p. 1).

En este aspecto el MINEDUC, recomienda una serie de acciones especificas en
las que se prioriza el aprendizaje, el uso de actividades ludicas especialmente en los
niveles iniciales de educacion, a fin de socializar de paulatinamente los contenidos que

inciden o son parte de la malla curricular.
e Destrezas

Las destrezas comprenden aquellas expresiones que se relacionan, en la

expresion de los contenidos, se caracteriza por el dominio visibilizado ante su
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aplicacion, este tipo de elementos se prescribe y se desarrolla de manera continua. “La
intervencion tecnoldgica temprana a nivel curricular puede mejorar la cognicién en
niveles de escolaridad. Tal es el caso de “NumberWorlds, un juego disefiado por Griffin
(2004), que enfatiza el desarrollo de habilidades matematicas, mediante actividades
ludicas” (Rocha, 2019, p. 218).

En este aspecto las destrezas, son importantes en el proceso de aprendizaje,
debido a que mediante su aplicacidn se fomenta, de manera progresiva y sistematizada

los conocimientos o el tema que se debe relacionar en el aula de clase.

Algunas de las destrezas que son parte del Curriculo de Matematica (2016), se

expresan en dicho documento de la forma siguiente:

M.2.1.1. Representar graficamente conjuntos y subconjuntos, discriminando las
propiedades o atributos de los objetos.

M.2.1.2. Describir y reproducir patrones de objetos y figuras basandose en sus
atributos

M.2.1.3. Describir y reproducir patrones numéricos basados en sumas y restas,
contando hacia adelante y hacia atras.

M.2.1.4. Describir y reproducir patrones numéricos crecientes con la sumay la
multiplicacion.

M.2.1.6. Relacionar los elementos del conjunto de salida con los elementos del

conjunto de llegada, a partir de la correspondencia entre elementos (p.34).

Estas son algunas de las destrezas basicas, que debe cumplir el estudiante con la
finalidad de continuar en el sistema educativo, por lo que constituyen una parte esencial
para el desarrollo de las actividades, que se aplican de manera cotidiana dentro del aula

de clases.

La importancia

La matematica es considerada como una de las bases fundamentales de la

ciencia porque permite la interaccion del ser humano con su entorno y las actividades
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que realiza, estan presentes en cualquier faceta de la vida diaria y en el aula, donde se
practica la ensefianza. “La asignatura de matematicas es fundamental para el desarrollo
intelectual de los nifios puesto que les ayuda a ser 16gicos, a razonar ordenadamente y
a tener su mente preparada para la critica, el pensamiento y la abstraccion” (Ruiz,
2019).

Para Ruiz la matematica en parte contribuye con la formacion de los valores en
los nifios, asi como un desarrollador légico para la basqueda de resultados exactos,
como su comprension y expresion. En este contexto existen algunas consideraciones
que se manifiestan a continuacion: valores de la inteligencia, valores de la voluntad,

valores morales.

Aprendizaje de operaciones basicas matematicas

Las generalidades en el aprendizaje de operaciones basicas matematicas
infieren en la importancia para el desarrollo intelectual en los estudiantes, mediante un
razonamiento l6gico se resuelven operaciones basicas mentalmente o su vez conocen
la estructura y reglas necesarias para resolver las operaciones basicas. Se tuvo en cuenta
que para los nifios es de vital importancia ser protagonistas de su propio conocimiento,
es decir, cuando ellos se sienten involucrados en el disefio de las estrategias, se sienten

motivados por el aprendizaje que viene en camino (Del Pilar, 2020).

Mediante el aprendizaje de operaciones basicas matematicas, los nifios
(estudiantes), toman en consideracion mediante el conocimiento propio en la
resolucion de ejercicios, la motivacion es alta y estdn concentrados para seguir
aprendiendo. En la resolucion de cualquier problema de matematica existen multiples
maneras en que el estudiante puede encontrar la solucion, tal es el caso de la
multiplicacion que puede ser descompuesta en unidades o decenas para facilitar la
operacion. Por ello, es importante escuchar a cada uno de los alumnos en el aula para
conocer las maneras en que ellos ven una situacion o problema. “Los resultados

muestran carencia de habilidades matematicas especificamente en calculo numérico;
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apreciandose desorden, combinacion de operacion simultaneamente entre adicién y

sustraccion, déficit de atencion durante la lectura” (Salvatierra et al., 2019, p. 166)

El aprendizaje incorrecto de habilidades en operaciones basicas matematicas,
mediante evaluaciones informan la carencia, desorden, denominado déficit, que es
causando por la falta de concentracion por parte de los alumnos en clase. “Las
matematicas elementales, son fundamentales, basicas, primarias, como conocimiento
inicial para el aprendizaje de las Matematicas y definen el conocimiento matematico”
(Pincheira & Véasquez, 2018, p. 5)

Las matematicas basicas y su aprendizaje son elemental, fundamental para el
desarrollo de habilidades cognitivas, conlleva al aprendizaje correcto y desarrollo de
un conocimiento matematico y mental. Mediante el aprendizaje de operaciones basicas
matematicas, los nifios (estudiantes), desarrollan habilidades cognitivas que conlleva
al aprendizaje del conocimiento matematico, sin embargo, el aprendizaje incorrecto de
habilidades en operaciones basicas matematicas es un déficit, en un futuro no realizan

de manera correcta la resolucion de ejercicios matematicos.

La ensefianza en el area de Matematica para Educacion General Basica tiene
como finalidad desarrollar algunos elementos de la parte cognitiva, mediante la
aplicacion de algunas operaciones entre ellas sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones, que son operaciones simples y basicas con el objetivo de posteriormente

adquirir otro tipo de informacion que complementan el aprendizaje.

Para este tipo de acciones se considera primordial el uso de las mallas
curriculares y planificaciones adecuadas, relacionadas con el desarrollo de contenidos,
destrezas, y demas acciones que en conjunto fomentan el aprendizaje. “La competencia
matematica es clave para el desarrollo personal y profesional, la inclusion social y la
ciudadania activa de los escolares. Por eso, esta situacién conlleva a indagar acerca de
qué factores pueden influir positivamente en el rendimiento” (Lamana & de la Pefia,
2018, p. 2).
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En este aspecto el MINEDUC, recomienda una serie de acciones especificas en
las que se prioriza el aprendizaje, el uso de actividades lidicas especialmente en los
niveles iniciales de educacion, a fin de socializar de paulatinamente los contenidos que

inciden o son parte de la malla curricular.

Estrategias de correspondencia

Las estrategias son acciones que se realizan con el objetivo de alcanzar las
destrezas que son parte del area de matematica, para ello se visibilizan algunas tacticas
que fomentan el aprendizaje, consiste en asignar un elemento a un conjunto
determinado. “El programa institucional se caracteriza por reafirmar su compromiso
con la sociedad, incluyendo en su curriculo cursos, practicas, consultorias, estrategias
de extension, proyectos comunitarios e investigaciones que conducen a los estudiantes

de la teoria a la practica, del aula al entorno” (Malluk & D"Luyz, 2018, p. 5).

Aquellas estrategias que forman parte del area poseen caracteristicas diferentes,
con el fin de incidir positivamente en el aprendizaje, mediante su aplicacién se puede
establecer actividades que se encuentren enfocadas en la teoria y la préactica en

conjunto.

Las estrategias dentro del aprendizaje son esenciales para aplicar de manera
pronta el conocimiento, se desarrolla de manera efectiva dentro del aprendizaje, es
primordial para aplicar de manera efectiva las soluciones a los problemas que se

encuentran en la asignatura.

e Patrones de objetos y figuras

Un patrén de sucesos es un objeto que se utiliza de manera frecuente en los
contenidos, se consideran como elementos abstractos que poseen un patrén en cuanto
al orden o de repeticion, se aplican mediante colores, sonidos, imagenes 0 gestos en
algunas ocasiones. “Los resultados sugieren que los nifios resuelven facilmente los

problemas propuestos y usan estrategias apropiadas para responder correctamente,
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incluso recurriendo a estrategias abstractas como el conteo y los hechos numéricos”

(Pineda, 2019, p. 63).

Se especifican en estas actividades un grado de complejidad, el cual se
evidencia segun el nivel en el que se requiere resolver la problematica, en ocasiones se
expresa en una estructura sencilla, es considerado como una de las herramientas que
inciden en la creatividad y la experiencia ademas de despertar el desarrollo cognitivo,
de manera logica y ordenada. La tarea propuesta tiene como objetivo desarrollar los

conocimientos y los patrones que se establece en el area de matematica.

Objetos del medio

Una de las formas mas didacticas de introducir las Matematica en educacion
general basica es con el uso e identificacion entre objetos y para ello es fundamental el
conocimiento de las principales figuras geométricas, esto puede relacionar los objetos
del medio y las propias figuras tal como pelota, ventana, servilleta con el circulo,

rectangulo, cuadrado respectivamente.

Para los nifios, es importante conocer las figuras geométricas basicas, como son:
cuadrados, rectangulos, circulos y triangulos, supone para ellos el poder establecer

relaciones con su entorno mas cercano e inmediato.

Segun Pefia (2020) “las ideas o formas tienen mayor entidad que los objetos del
mundo fisico tanto por su perfeccion, eternidad e inmutabilidad, como por el hecho de
ser modelos candnicos que conceden a los objetos sensibles lo que tienen de realidad”
(p. 357).

Estrategias de identificacion

Las estrategias de identificacion, se manifiesta como aquellos preceptos que son
parte de la identidad social de los estudiantes, sobre un determinado tema, en este caso
se relacionan con el “area de matemética. “Es una herramienta de aprendizaje

imprescindible para funcionar y participar en la sociedad del conocimiento. Asimismo,
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estd relacionada con otra serie de habilidades como el pensamiento critico, la

argumentacion y la alfabetizacion” (Gonzélez, 2021, p. 38).

Este tipo de estructuras se encuentra direccionados con el concepto que se tiene
como individuo, se concibe bajo algunas estrategias importantes que se aplican en los

procesos sobre la construccion de estructuras cognitivas generales.

Describe los procesos que se encuentran dentro de un determinado proceso, se
basa en las estrategias y procedimientos relacionados con la construccion de nuevos

parametros, en los que inciden la construccion de la identidad social de los educandos.
Identificacion de conjuntos

El término conjunto intuitivamente se dice que es una coleccidn o reunion de
objetos abstractos o concretos (elementos), que guardan una caracteristica comun
como, por ejemplo, los dias de la semana, los paises de un continente, etc. (Pefarreta,
2018).

El estudiante tiene como desarrollo en su destreza, la identificacion de los
elementos en los conjuntos, la categorizacion de los objetos depende del conocimiento
del entorno del estudiante con el aula 'y su entorno.

Exploracion de la relacion entre conjuntos y elementos

Las relaciones de conjuntos y sus elementos ocurren cuando existe algo en
comun y que cumplen una propiedad especifica, el nimero de elementos también son
un factor que determinan la correspondencia de las cualidades del grupo de elementos.
La exploracion permite determinar los tipos de conjuntos y una de ellas es la inclusion,
también hay otras relaciones como conjuntos iguales o conjuntos equivalentes, entre

otros.

Segun Reyes (2017) “existen los conjuntos iguales, también conocidos como
conjuntos idénticos, estos comparten una relacion de igualdad, porque tienen los

mismos elementos.” (p. 3), donde los elementos de un conjunto A permanecen a un
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conjunto B. Estos elementos indican una disyuncion exclusiva, que es equivalente a la

negacion de un bicondicional.

Los conjuntos equivalentes o coordinables tienen los mismos nimeros de
elementos independientemente si los elementos de tales conjuntos son 1os mismos o0 no
(Martinez et al., 2018). También se dice que dos conjuntos son equivalentes si tiene
correspondencia biunivoca entre todos sus elementos, en otras palabras, que es posible
formar parejas de un elemento de un conjunto con todos los elementos de otro conjunto

una sola vez.

Patrones aritméticos y geométricos

Un patrén es una sucesion de signos orales, de fenémenos naturales, Figuras,
numéricos, entre otros, que se construyen siguiendo una regla, ya sea de repeticion o
de recurrencia. Los patrones se observan en la vida real y pueden responder a un

modelo matematico.

Segun Primero Primaria (2016) “el reconocimiento de los patrones existentes
facilita a los estudiantes descubrir argumentos de causa-efecto, presentes en la

naturaleza” (p.1)

Los patrones aritméticos estan formados por una sucesion de numeros y
operaciones escritos en un orden definido. Por ejemplo, a secuencia de numeros

naturales, enteros Y pares.

Los patrones geométricos son los mas faciles de identificar porque se
encuentran en el entorno cultural y natural. La formacion de patrones geométricos se
considera como una estrategia importante para el desarrollo de la creatividad. Tal como
menciona Licete (2018) “el ejemplo de patrones de vestimenta antigua, asi como los
accesorios de dichas vestimentas, también se pueden observar los elementos

decorativos de una casa, como las ventanas y puertas” (p. 21)
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Operaciones aritméticas

Las operaciones aritméticas béasicas son en general cuatro: suma, resta,
multiplicacion y division, su aprendizaje se realiza a lo largo de cursar niveles de
primaria, por lo general desde Inicial | hasta 7mo de béasica. Segun los autores Baque
y Cedefio (2018) “los estudiantes, a partir de los datos que ofrece el problema, realizan
al menos una operacion basica (suma, resta, multiplicacion y division)” (p.11). El
aprendizaje incorrecto de habilidades en operaciones basicas matematicas, mediante
evaluaciones informan la carencia, desorden, denominado déficit, que es causando por

la falta de concentracién por parte de los alumnos en clase.

Menciona los cuatro tipos de operaciones basicas, centrandose en el aprendizaje
de los estudiantes para la resolucién de problemas, mediante datos del enunciado,

respecto a este tema Fernandez (2018) aducen que:

Las operaciones de sumar y restar conllevan algo mas que el simple recuento
de una coleccion de objetos. Bajo las acciones de afiadir y quitar, subyace el
esquema de transformaciones de cantidades discretas cuando se realiza una de
estas acciones se tiene que recordar y pensar simultdneamente en: el estado
inicial (lo que se tenia), la transformacién (acciones de quitar o afadir) y el
estado final (lo que se tiene ahora) (p. 6).

Segun el autor Fernandez las operaciones basicas matematicas de adicion y
sustraccion tienen una serie de acciones como afiadir y quitar, estas acciones los
alumnos las realizan en la solucion de problemas que presentan en clase, Galeano et

al., (2018) mediante un analisis referente al tema:

Una primera distincion considera el significado basado en la accion realizada
por una persona en una situacion dada y su significado como objeto
matematico. El significado basado en la accion, sobre un nimero o un objeto
inicial, puede tener una concepcion unitaria y una binaria: a) concepcién

unitaria si hay una cantidad inicial que experimenta un cambio cuando se le
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afiade o se le quita una segunda cantidad; o b) concepcién binaria si hay dos

cantidades iniciales que se unen o combinan para obtener un resultado (p. 43).

Las operaciones matematicas se basan en acciones de concepcién estas se
dividen en unitarias y binarias segin el autor Galeano y sus colaboradores, en
concepciones unitarias si en una cantidad inicial tiene cambios debidos a sumas o restas
se le aflade o quita una nueva o segunda cantidad, en cambio en concepciones binarias
cuando existen dos cantidades iniciales se suman 0 unen para obtener un resultado

Unico.

Reconocimiento de figuras geométricas

El conocimiento tedrico sobre niveles de desarrollo del pensamiento
geométrico en nifios de educacidn primaria para justificar las respuestas hipotéticas
anticipadas a tareas sobre nociones geométricas de reconocimiento de figuras

geomeétricas.

Se puede identificar dos caracteristicas del aprendizaje de los estudiantes para
docentes de primaria para el reconocimiento de las figuras geométricas: una es la
anticipacion de respuestas con diferentes niveles de sofisticacion es un proceso basado
en el conocimiento y la otra es la especificidad del lenguaje introducido por el
conocimiento sobre las progresiones del pensamiento geométrico. Estas dos
caracteristicas apoyan el reconocimiento que anticipar respuestas de estudiantes como
una actividad vinculada a la competencia del uso de informacion teérica (Bedén &
Silva, 2018)

Los cuerpos geométricos se dividen en dos grandes grupos, los poliedros,
aquellos en los que las superficies que los delimitan son planas, y los cuerpos redondos,
en los que algunas de las superficies que los delimitan son curvas. En cuanto a la
ensefianza de cuerpos y figuras geométricas, se analizan los métodos de ensefianza de

la matematica.
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Estrategias de conteo

Existen algunas maneras de fomentar el nivel de razonamiento, para lo cual se

enfatiza en el nivel de razonamiento o la capacidad que se presenta en el aprendizaje.

“Alumnos de primero de Educacion Primaria (5-6 afios) emplearon estrategias aditivas,

como el conteo de tres en tres, y estrategias multiplicativas” (Leon, 2018, p. 15).

En este contexto se puede aplicar diversas estrategias dentro del aprendizaje,

que se visualizan dentro del siguiente predAmbulo que segiin Moran et al., (2021):

- Contar los objetos cotidianos

- Encontrar los objetos en pares

- ldentificar las formas

- Disposicion de las imagenes
Responde a los principios del conteo que son para nifios en edad preescolar,
en este aspecto existe una correlacién de manera logica y secuencial de los

datos que se presentan, se pueden organizar de diversa manera (p. 14).
Reconocimiento de cantidades de dos o tres cifras para operaciones basicas

Asignaturas como matematica, se relacionan con la resolucién de problemas en
los que se aplican operaciones sencillas o complejas, por ende, se requiere de un
conocimiento previo relacionado con el uso de la logica y el desarrollo del
pensamiento. “La matematica hace énfasis en que los estudiantes tengan la posibilidad
de interpretar datos, establecer relaciones, poner en juego conceptos matematicos,
analizar regularidades, establecer patrones de cambio, planificar estrategias de

solucion, ensayar procedimientos y aceptarlos o descartarlos” (Gonzélez et al., 2019)

Existen operaciones simples que se realizan en matematica, estas son esenciales
para el desarrollo complementario y las especificaciones necesarias para fomentar el

aprendizaje se refieren aquellas operaciones que se realizan de manera frecuente.

Segun Ministerio de Educacion del Ecuador (2016) “es necesario establecer

principalmente este tipo de acciones con la finalidad de generar nuevos conocimientos,
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se consideran aquellas operaciones esenciales para obtener nuevos aprendizajes, entre

ellas se encuentra: la suma, resta, multiplicacion., division” (p. 349)

Estrategias de reconocimiento de figuras

En el desarrollo del pensamiento geométrico, el reconocimiento de atributos de
las figuras y la relacién de estos, desempefia un papel relevante para realizar
clasificaciones de las figuras, el proceso de reconocer las figuras pertenecientes a las

clases establecidas, el uso de figuras impone ciertas limitaciones.

Dentro del reconocimiento, existen estrategias para desarrollar la capacidad
para reconocer o percibir dentro de un ambiente. El estudiante puede ser capaz de
nombrarlas y reconocerlas dentro de un subconjunto formado por varias figuras;
la aprehension discursiva es la capacidad que tiene un individuo de vincular
hechos geométricos a las figuras, asi como realizar declaraciones sobre la
denominacion, definicion y reconocimiento de las propiedades geométricas; y
finalmente, la aprehension operativa es la capacidad de poder modificar una
figura para resolver problemas geométricos, como por ejemplo, cambiar la

posicion u orientacion de la figura (Mufioz & Sanchez, 2018).

En el reconocimiento, existen ejemplos de las figuras geométricas que
favorecen la generalizacion y la posibilidad de afiadir a los conceptos caracteristicas
vinculadas solo a lo perceptual, sin embargo, impide el desarrollo de la categorizacion

matematica, esto es, la consideracion de una figura como parte de una clase.

Reconocimiento posicional

El reconocimiento posicional se establece como “la indagacion del uso de la
base diez en el reconocimiento del valor posicional con base a la composicion y
descomposicion de unidades, decenas, centenas y millares” (Aristizabal et al., 2018).
Los nifios pueden reconocer la posicion en concreto de las unidades, decenas y centenas
para con précticas en el conteo, y un disefio de la actividad interactiva en el aula o

plataforma interactiva. Las operaciones para realizar estan en la ubicacion de
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cantidades, dar un puntaje de los tiempos con el propdsito de dar un desafio en el

estudiante para medir el avance y la comprensién del concepto (Ortegon, 2016).

Entre los términos de método y metodologia ya que son abordados desde una
misma perspectiva, en contra posicion a esto la investigacion de la clasificacion de los

métodos de ensefianza.

Metas en el aprendizaje

Las metas en el aprendizaje, hace referencia a los objetivos personales de
cada estudiante y docente, el dominar los temas de la materia de curso, y para docentes
que sus estudiantes sean capaces de resolver problemas asociados al aprendizaje del
temario. “compartir las metas de aprendizaje en un lenguaje asequible a los estudiantes,
que no resulta ser una tarea necesariamente facil para los profesores, los dota de un
vocabulario que les permite argumentar, en términos matematicos, su progreso”

(Romero et al., 2018).

Las metas de aprendizaje conllevan al intercambio de pensamientos de los
estudiantes, es decir, en términos matematicos el intercambio de metas para la materia
influye en el denominado “Progreso”, que implica procesos cognitivos. “Metas de
aprendizaje por el alumno, en correspondencia con el conocimiento de sus propias
particularidades y potencialidades de personalidad, lo que determina la
instrumentacion adecuada del proceso de obtencion de las mismas” (Almeida, 2019,
p.14). Las metas en el aprendizaje para los alumnos, se refiere a una busqueda del
potencial propio para el desarrollo de las habilidades en la resolucién de problemas
asociados a calculos matemaéticos “al proceso de ensefianza-aprendizaje en el &rea de
matematicas mediante un ambiente de aprendizaje basado en la pedagogia” (Grisales,
2018, p. 209).

El proceso de ensefianza aprendizaje correcto son las metas para los docentes
en el area de matematica, con ayuda de recursos pedagdgicos desarrollan un ambiente
de aprendizaje focalizado en la ensefianza de calidad, con el prop6sito Unico de crear
alumnos capaces de entender las problematicas de los ejercicios.
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Niveles de Aprendizaje

Los niveles de aprendizaje en la matematica se derivan en tres aspectos de
abstraccion (concreto, Figura y simbdlico), esto mediante una ensefianza de un objeto
matematico con su debida experimentacion y caracterizacion. “Primer nivel de
abstraccion, concreto, consideramos que la ensefianza del objeto matematico debe estar
mediada por el uso y experimentacion con material concreto, que permita a nuestros
estudiantes caracterizar” (Pincheira & Alsina, 2021, p. 154).

El primer nivel de abstraccién denominado concreto segun el autor es la
combinacién de uso y a la experimentacién de temas matematicos con un material en
concreto, con ellos los alumnos caracterizan al objeto dando un c6digo matematico.
“En el segundo nivel de abstraccion, pictorico o Figura, el material concreto es
representado a traves de Figuras o dibujos, puesto que nuestros estudiantes a través de
la experimentacién con lo concreto logran percibir regularidades” (Moreno & Ortega,
2018, p. 19).

El segundo nivel de abstraccién denominado Figura o pictorico establece en
base a los datos del primer nivel, Figuras de representacion para lograr percibir
irregularidades los problemas matematicos, en algunos casos para encontrar la solucion
al ejercicio.

“En el tercer nivel, simbolico, las acciones de nuestros estudiantes recaen en el
uso de los simbolos o expresiones en lenguaje matematico para expresar y representar
cada una de las acciones realizadas en los niveles de abstraccion anteriores”
(Hernandez et al., 2018, p. 79). Finalmente, el tercer nivel, denominado simbdlico
simplifica las acciones de los estudiantes, en el uso de la simbologia matematicas desde
el menor simbolo (+) hasta el de mediana complejidad, esto para representar las
acciones realizadas en los dos anteriores.

La identificacion de los signos es tan elemental como las operaciones basicas
porque de estos se puede interpretar el método para resolver una operacion. Ademas,
acttian como ordenadores para no confundir al estudiante con los problemas aritméticos

y algebraicas.
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CAPITULO II

DISENO DE LA METODOLOGIA

Enfoque y disefio de la investigacion

La investigacion es mixta es decir tiene un enfogque cuantitativo y cualitativo

del tipo descriptivo, bibliogréfica y de campo.
Tipos de investigacion y métodos

Los enfoques cuantitativo y cualitativo, se aplicaron para la recoleccion de la
informacion, en el caso del enfoque cualitativo, plantea Arribas et al., (2021) permiten
el andlisis critico de la realidad del area de estudio, mediante las diferentes
dimensiones, que proponen una exploracion objetiva, donde las definiciones del marco
tedrico, sirvan de apoyo Yy sustentan las estrategias ludicas, mediante la recoleccion de

la informacion.

Mientras que, el enfoque cuantitativo, segin lo propone Hernandez et al.,
(2014) facilita la recoleccion de datos numéricos para el andlisis e interpretacion de los
resultados, mediante el establecimiento de medidas y distribucion de frecuencias a
partir de los porcentajes extraidos de la intensidad de respuesta dadas por las muestras
a quienes se les aplico las técnicas e instrumentos de recoleccién de la informacion,

que permitio el disefio de la propuesta de solucion al problema detectado

Modalidad de la investigacion

La investigacion de tipo descriptiva, mediante la cual se detallaron las
caracteristicas y particularidades de fenomeno de estudio, este tipo de estudio tiene

como objetivo:
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Describir y analizar algunas caracteristicas fundamentales de conjuntos
homogéneos de fendmenos, utilizando criterios sistematicos que permiten
establecer la estructura o el comportamiento de los fendmenos en estudio,
proporcionando informacion sistematica y comparable con la de otras fuentes
(Alban et al., 2020, p. 163).

En relacion a la investigacion bibliogréfica documental, consiste en el andlisis
sistematico de temas, definiciones, teorias y enfoques obtenidos de libros, articulos
cientificos, tesis de pregrado y posgrado, revistas de autores nacionales e
internacionales que han relacion con las variables de estudio antes mencionadas
(Campos & Pavan, 2021).

En este sentido, se obtuvo informacién de fuentes primarias y secundarias
como: Guias y Estrategias de Estudio, Bibliotecas Universitarias (Proquest, Redalyc),
entre otras, que son de ayuda para el reconocimiento de las estrategias Iidicas optimas
y eficaces para el desarrollo de las operaciones basicas en el area de matematica de los

estudiantes del nivel elemental.

La investigacion se ubicd en el paradigma positivista, debido a que tiene un
sistema hipotético — deductivo en la que se buscd un conocimiento sistematico,
comprobable, comparable, medible y observable, ya que los medios observables son

susceptibles a mediciones, analisis y controles experimentales.

Segin Ledn y Peérez (2019) el analisis estadistico en investigaciones

positivistas, en medidas de tendencia central, proporcionan:

Una esta perspectiva altamente realista, objetiva y Unica, que no cambia por las
observaciones y mediciones realizadas por el investigador. En lo
epistemoldgico, el positivismo declara que la realidad es objetiva y que se
desarrolla de acuerdo a las leyes naturales, por lo cual el papel del investigador

es neutral e imparcial (p. 75).
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Descripcion de la poblacion y el contexto de la investigacion

Poblacion

El universo de esta investigacion se caracteriza por ser finito, sin embargo, el
universo podria ser muy extenso y resultaria dificil estudiarlo en su totalidad, de esta

manera es necesario escoger una parte de ese universo para llevar a cabo el estudio.

La poblacion comprende el total del nimero de estudiantes y profesores de
involucrados en la investigacion, segun Escobar et al., (2018) “se refiere al conjunto de
elementos que se quiere investigar, estos elementos pueden ser objetos,
acontecimientos, situaciones o grupo de personas” (p. 101). Por lo que, la poblacion
objetivo de la presente investigacion, se conforma de 5 docentes del &rea de elemental,
y la poblacién de estudiantes matriculados en 5 paralelos del 3er afio de educacion
elemental A, B, C, D, E con 36 estudiantes en cada paralelo, para un total de 180

estudiantes.

Tabla N° 2.

Poblacién tedrica de estudiantes con y sin conectividad por paralelos y docentes del
area

Gradoy paralelo  Numero estudiantes matriculados Docentes del &rea
A 36 1
B 36
C 36
D
E

36
36
Total 180

gL - P

Nota: Elaborado por: Investigadora Fuente: Propia

Muestra

Para esta investigacion la muestra real fue de 55 individuos, de los cuales 5
docentes que laboran en el nivel educativo elemental y 50 estudiantes, seleccionando

10 alumnos por cada paralelo. Para el efecto se utiliz6 un tipo de muestreo intencional,
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el cual permitié al investigador, seleccionar los sujetos de estudio de acuerdo al

contexto de la institucion educativa investigada.

De esta manera la muestra definitiva quedd constituida por 5 docentes del area
de matematicas y 50 estudiantes que se seleccionaron 10 de cada uno de los 5 paralelos
del 3er afio de educacion elemental, quedando como se muestra en la siguiente tabla 4:
Tabla N° 3.

Muestra de estudiantes y docentes del area

Unidades de observacién NUmero Porcentaje
Docentes 5 9.1
Estudiantes 50 90.9

Total 55 100

Nota: Elaborado por: Investigadora Fuente: Unidad Educativa Maria Angélica
Idrobo

Contexto de la investigacion

Esta investigacion se desarrolla en Unidad Educativa Maria Angélica ldrobo
perteneciente al canton Quito durante el periodo lectivo 2021 — 2022 es de
sostenimiento fiscal, esta enfocada la investigacion en estrategias ludicas para el
aprendizaje de operaciones basicas matematicas para estudiantes de nivel elemental.

La falta de recursos tecnoldgicos por parte de los estudiantes y el conocimiento
escaso del uso de herramientas tecnoldgicas, por parte de los docentes se convierte en
un factor clave para la deficiencia en el aprendizaje de las diferentes materias y temas
que aprenden. En varios casos, la falta de conocimiento de padres de familia, se
adiciona a que los estudiantes no puedan desarrollar un aprendizaje sostenido y
significativo pues la crianza de los padres es un pilar fundamental en clases virtuales.
La falta de tiempo y responsabilidad de los padres en la mayoria de los casos, en el

cumplimiento de tareas es escasa, la presentacion es incompleta y en algunos casos es
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nula. El grupo de estudiantes de la presente investigacion tienen 7 afios en promedio,
en este afio escolar recién aprenden la lectura comprensiva. Por lo que necesitan de una
persona adulta o al menos un hermano de un grado superior para que le puedan guiar

en la realizacion de sus deberes.

Por tanto, el aprendizaje de las matematicas basicas es ineficiente en los
estudiantes de 3er afio de educacion basica elemental en la Unidad Educativa Maria

Angeélica Idrobo en clases virtuales, en comparacién de las antiguas clases presenciales.
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Operacionalizacion de variables

Tabla N° 4.

Operacionalizacion de variable independiente

ESTRATEGIAS
LUDICAS

Son actividades que
incluyen juegos
educativos, dindmicas
de grupo, empleo de
dramas, juegos de
mesa, etc.,
herramientas
necesarias para un
buen desempefio en el
aula.

¢Utilizo juegos simbdlicos, por ejemplo, cartas?

Juegos de mesa

Juegos simbdlicos

¢Establezco reglas al momento de aplicar un
juego?

¢Aplico juegos de mesa como tableros, para la

Tipos de iy .
actividades Juegos de concentracion y memoria?
lGdicas movimiento
¢Realizo actividades de movimiento para
Juegos de mejorar la disciplina en la clase de matematica?
imitacion
) ¢Aplico juegos de memoria, imaginacion,
T!DOS de Juegos cognitivos atencion para fortalecer el aprendizaje de
juego matematica?

Juegos
emocionales

Juegos
psicomotores

¢Considero que los juegos emocionales ayudan
al estudiante a conocerse?
¢Utilizo herramientas tecnoldgicas para las

clases de matematica?

Encuesta

VARIABLE DIMENSION| INDICADOR ITEMS TECNICA | INSTRUMENTO
¢(Empleo  juegos ludicos para generar
Aprendizajes Significativo aprendizaje significativo?

Cuestionario
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Herramienta
de Web 3.0

Liveworksheet

9. ¢(Me capacito continuamente en el uso de
herramientas tecnoldgicas?
10. ¢Considero que el uso de estas herramientas

tecnoldgicas motiva al estudiante a desarrollar
su capacidad creativa en el aprendizaje de
matematica?

Elaborado por: Investigadora

Fuente: Propia.
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Tabla N° 5.

Operacionalizacién de variable dependiente

VARIABLE DIMENSION INDICADOR PREGUNTA TECNICA | INSTRUMENTO
¢Los estudiantes estdn en capacidad de
construir patrones con series de objetos,
Destrezas | Construir patrones  de figuras y secuencias numericas?
objetos y figuras. ¢ldentifican un conjunto de 2 o més
- elementos?
Aprenc'ilzaje . de ¢Los estudiantes establecen una relacién,
operaC|’o-nes basicas Estrategias | Realizar Ejercicios en unién de conjuntos con elementos
matematicas de pareja con objetos del similares?
correspondencia | medio ¢ldentifica un conjunto de 2 o mas
) elementos?
Es eI_ c_onjunto de - . ¢Dentro de un grupo de figuras los
procedimientos Identificar conjuntos de . o _
estudiantes reconocen las principales | Ficha de

aritméticos que nos
permitiran
problemas
matematicos, en los
gue estan involucradas
cantidades numeéricas
con una precision
determinada (Del
Pilar, 2020, p. 129).

resolver

Estrategias de
identificacion

1,2 elementos

figuras geométricas?

Exploracién de la
relacién entre conjuntos 'y
elementos

¢Los estudiantes trazan

geométricas?

figuras

Patrones
aritméticos y
geomeétricos

Resolver Operaciones
aritméticas y
reconocimiento de las
figuras geométricas.

¢ Los estudiantes realizan varios ejercicios
de suma resta para reconocer la posicion
de las cantidades?

¢ Los estudiantes pueden reconocer las
cantidades que corresponden a decenas y
unidades?

Estrategias de
conteo

Reconocer las cantidades
de 2 o 3 cifras para

¢Los estudiantes utilizan la unidad
monetaria en actividades ludicas?

Observacion

Cuestionario
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https://educrea.cl/el-proceso-de-ensenanza-aprendizaje-de-las-operaciones-basicas-de-matematicas-en-alumnos-de-nivel-ii-de-escuelas-primarias-comunitarias-multigrados/
https://educrea.cl/el-proceso-de-ensenanza-aprendizaje-de-las-operaciones-basicas-de-matematicas-en-alumnos-de-nivel-ii-de-escuelas-primarias-comunitarias-multigrados/

Estrategia de
reconocimiento
de
nlimeros
naturales

Reconocimiento
posicional.

realizar operaciones

basicas

Realizar operaciones

bésicas con 2 cifras.

Realizar el proceso de

suma 0 resta
reagrupacion.

sin

10. ¢ Los estudiantes realizan correctamente
sumas y restas sin reagrupacion?

Elaborado por: Investigadora

Fuente: Propia.
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Proceso de recoleccion de datos

Técnicas e instrumentos

Para la recoleccion de la informacion se utilizé como técnica la observacion que
consiste en prestar atencién detenidamente al fenémeno, hecho o caso, tomar informacion
y registrarla para su posterior analisis (Sanchez et al., 2021). La observacidn, se considera
parte fundamental de cualquier proceso de investigacion; depende del investigador para
obtener la mayor cantidad de datos e informacidn. En este caso, esta técnica, fue llevada

a cabo en las aulas de clases y registrada en el respectivo instrumento.

Asi mismo se utilizd la encuesta, esta técnica, presenta un conjunto de
procedimientos en un estudio cientifico, que permite recopilar informacion, buscando
alcanzar los objetivos planteados (Bernal, 2018). La encuesta fue aplicada a los docentes,
esta se estructurd de acuerdo con las variables, dimensiones e indicadores que dirigieron
el estudio, con el propoésito de determinar las estrategias ludicas que utilizan los docentes

para la ensefianza de la asignatura de matematica en el nivel basica elemental.

Instrumentos

En cuanto a los instrumentos utilizados, se encuentra la ficha de observacion,
consiste en una secuencia de proposiciones organizadas que guian la observacion
realizada al aula de clases. Segun Alvarado y Pérez (2018) “es un instrumento de
investigacion de campo en el cual se realiza una descripcion especifica de lugares o
personas” (p. 66). Por tanto, en base a 10 preguntas estructuradas en una Escala Likert
que segun QuestionPro (2015) “la escala de Likert permite medir los resultados de un
cuestionario a través de una misma escala y posteriormente tomar decisiones”, con 5
puntuaciones 1 = Nunca, 2 = Casi Nunca, 3 = A veces, 4 = Siempre y 5 = Casi Siempre;
que los docentes contestaron, con base a la observacion de las habilidades de los
estudiantes, con el propdsito de identificar las destrezas matematicas que poseen los nifios

en el nivel basico elemental.

En la misma direccion, se utilizo el cuestionario, aplicado a la muestra de docentes
conformado por 10 items, los dos primeros para determinar la edad y género de los
educadores y las restantes para verificar las estrategias ludicas utilizadas en el proceso de

ensefianza en el area de matematicas en la educacion basica elemental, planteadas con
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Escala Likert (1 = Nunca, 2 = Casi Nunca, 3 = A veces, 4 = Siempre y 5 = Casi Siempre)
(QuestionPro, 2015).

Estos instrumentos fueron aplicados, por medios digitales como Google Forms y
en casos especificos, presencialmente con la precaucion al tomar todas las medidas de

bioseguridad.

Validez y confiabilidad de los instrumentos empleados

Los instrumentos tipo cuestionario y ficha de observacién fueron validados por 2
expertos que en los items de validacion “Claridad en la redaccion”, “Presenta coherencia
interna”, “Libre de induccion a respuestas”, “Lenguaje culturalmente”, “Mide la variable
de estudio” y “Recomendacion de eliminar o modificar el item”, en la que no se
observaron modificaciones, al ser revisados todos estos criterios los expertos estuvieron
de acuerdo en que los instrumentos eran confiables y se podian aplicar, a fin de medir lo

propuesto.

Respecto a la confiabilidad del instrumento, segiin Manterola, et al., (2018) indica
“el grado en el que la aplicacién repetida del instrumento al mismo sujeto produzca los
mismos resultados y la validez se refiere al grado en el que un instrumento mide lo que

se supone que debe medir” (p. 682).

Para la confiabilidad de los instrumentos se uso el coeficiente Alfa de Cronbach,
el cual mide los items con las respectivas respuestas, si el valor de este parametro, mide
la fiabilidad menor a 0,78 el instrumento debe ser modificado ya que la informacion no

es confiable, si es mayor a 0,78 el instrumento es confiable y las respuestas pertinentes.

Tabla N° 6.

Alfa de Cronbach del instrumento aplicado a los docentes

Alfa de Cronbach  NUmero de elementos
0,803 10

Elaborado por: Investigadora

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
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De este resultado, se determina, que el instrumento tipo encuesta aplicada a los docentes,

es confiable y validada.

Tabla N° 7.

Alfa de Cronbach del instrumento aplicado a los estudiantes

Alfa de Cronbach NUmero de elementos
0,954 10

Elaborado por: Investigadora

Fuente: Ficha de observacién dirigida a estudiantes

Por tanto, el instrumento Ficha de Observacion aplicada a los estudiantes, es confiable y

validada.

Plan para la recoleccion de la informacion

La planificacion para la recoleccion de la informacion se basa en la disponibilidad
de tiempo previamente establecida en el cronograma, ya sea la recoleccion virtual o
presencial, la aplicacion del instrumento encuesta tiene un tiempo aproximado de 1 hora
basado también en la disponibilidad de tiempo de las docentes, el instrumento ficha de
observacion tiene un tiempo aproximado de 2 horas, debido a que se basa en la

observacion que se realizara presencialmente en una clase de matematicas.

Plan para el procesamiento de la informacién

Una vez obtenida la informacion necesaria, ya sea en papel (presencial) o virtual
(Google Forms), se digité en el programa estadistico SPSS, que segin QuestionPro
(2015) “es utilizado para realizar la captura y analisis de datos para crear tablas y graficas
con data compleja” (p. 3), a través del cual se tratd la informacion mediante tablas y

graficos estadisticos respectivamente.

Para posteriormente realizar un anlisis e interpretacion de cada item de

validacion, basados en una escala de Likert.

Procedimientos para el analisis e interpretacion de los resultados

Para realizar el andlisis de interpretacion de los resultados:
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El analisis de los resultados, se baso en la descripcion de los resultados de tablas
y gréficos de acuerdo a las respuestas dadas al instrumento aplicado a la muestra de

docentes y de igual manera a los estudiantes.

Para la interpretacion de los resultados mediante el analisis anteriormente
realizado, se buscd proporcionar un significado para los resultados obtenidos, los cuales
fueron fundamentados debidamente con algunos soportes del marco tedrico y de las

investigaciones previas que sustentaron la investigacion.

De la misma manera, una vez obtenida toda la informacion requerida, se procedid
a realizar una triangulacion de las respuestas suministradas, por cada una de las muestras
en estudio, observando las coincidencias o discrepancias encontradas de acuerdo a las
opiniones tanto de docentes como de los estudiantes, lo que posteriormente fundamento,
el disefio de la propuesta que contribuy6 a la solucion del problema detectado y las

conclusiones que derivan del desarrollo de la investigacion.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
Cuestionario Aplicado A Docentes De Tercero De Baésica.
Items Generales:

A. Seleccione su género
Tabla N° 8. Género de docentes

items Frecuencia (F) Porcentaje (%)
Femenino 5 100
Masculino - -
Total 5 100

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

= Masculino

Femenino

100%

Gréfico No. 1. Género de docentes
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Analisis e Interpretacion

Se aplico el cuestionario a 5 docentes del nivel del elemental de educacién general

béasica. Segun los datos obtenidos el 100% de los encuestados fue del género Femenino,

encontrandose que se encuentran 5 docentes que atienden el aprendizaje de alumnos del

nivel elemental, esto debido a que son nifios pequefios que se encuentran en la educacion

basica elemental y las docentes son las mas adecuadas debido a su formacion académica

significativa tal y como menciona Macanchi (2020) “las docentes femeninas en los

niveles iniciales en la educacion parvularia especificamente, aportan a mejorar la

ensefianza y aprendizaje de los nifios y nifias” (p. 399).
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Seleccione su rango de edad

Tabla N° 9. Edades docentes

Items Frecuencia (F) Porcentaje (%)
25-35 3 60
36-45 1 20
46-55 1 20
Total 5 100

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

= 25-35 afios
36-45 afios
= 46-55 afios

Graéfico No. 2. Edades docentes
Elaborado por: Investigadora

Andlisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos el 60% de los encuestados se ubica en un rango de edad
de 25 a 35 afios, el 20% tiene un rango de edad de 46 a 55 afios y el restante 20% estan
entre 36 a 45 afios de edad.

Se evidencia que 3 de las 5 docentes tiene edades de 25 a 35 afios, es decir, son
jévenes que tienen un trato carifioso con los nifios, mientras que 1 de las docentes tienen
edades en un rango de 36-45 afios, y otra entre 46-55 afos, es decir, que tienen la
experiencia de guiar a los nifios, segun Herrera (2020) “las edades de las docentes de
parvularia se encuentran entre 25 a 35 afios y de ahi en adelante, considerando que todas
desde sus capacidades aportan de forma significativa al proceso educativo,

enriqueciéndolo y guiando a sus alumnos al logro del aprendizaje” (p. 252)
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B. Seleccione su nivel de estudios
Tabla N° 10. Titulo Obtenido

items Frecuencia (F) Porcentaje (%)
Licenciado en Educacién Basica 2 40
Licenciado en Ciencias de la Educacion 2 40
Tecnologa en Educacion Basica 1 20
Total 5 100

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

= Licenciado en
educacion basica

Licenciado en
Ciencias de la

Educacion
= Tecnologa en

educacion basica

Graéfico No. 3. Titulo obtenido
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

Del 100% de los datos obtenidos el 40% de los encuestados se obtuvo que el 40%
posee titulo de “Licenciado en Ciencias de la Educacion”, el 40% tiene un titulo en
“Licenciado en Educacion Basica”, y el 20% un titulo de “Tecnologo en educacion
basica”.

Segun el analisis de los datos obtenidos, las 5 docentes que dan clases a los nifios

de educacion elemental tienen titulos de tercer nivel asociados a la educacion bésica.
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items Especificos:
1. ¢Empleo juegos ludicos para generar aprendizaje significativo?

Tabla N° 11. Empleo de juegos ludicos

Items Frecuencia (F) Porcentaje (%)
A VECES 2 40
CASI SIEMPRE 2 40
SIEMPRE 1 20
Total 5 100

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Empleo juegos ladicos para generar aprendizaje significativo

20%

= A veces
Casi siempre

Siempre

Grafico No. 4. Empleo Juegos Ludicos
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos el 40% de los encuestados casi siempre emplea juegos
ludicos, mientras que el otro 40% y el 20% siempre emplea juegos ludicos, a veces emplea
juegos ludicos para generar aprendizaje significativo, es decir, 4 de las 5 docentes siempre
o casi siempre emplea juegos ludicos es decir los juegos ludicos tiene una gran aceptacion
por las docentes, segin Lopez (2018) “este proceso educativo permite que los nifios y
nifias ocasionen coOmo un buen juego, en una clase de matematicas una diversion, al
mismo tiempo se requiere de los participantes esfuerzo, rigor, atencion, memoria, lo que
se facilita si se propicia que los estudiantes aprendan a traves de actividades lddicas”

(p.17)
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2. ¢Utilizo juegos simbolicos, por ejemplo, cartas?
Tabla N° 12. Uso de juegos simbdlicos

items Frecuencia (F) Porcentaje (%)

A VECES 4 80

CASI SIEMPRE 1 20

Total 5 100

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
= A veces
Casi siempre

Grafico No. 5. Empleo de juegos simbolicos
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

El 80% de los encuestados a veces usa juegos simbdlicos, mientras que el 20% de
los encuestados casi siempre usan juegos simbdlicos. Esto quiere decir que 4 docentes a
veces usan juegos simbolicos, y 1 docente casi siempre usa juegos simbolicos, es decir el
uso de juegos como cartas no es tan recurrido en el ambito de las docentes, segun Rea

(2017) “En los juegos simbdlicos, los docentes tienen la posibilidad de evaluar u observar

en los estudiantes, su proceso de socializacion, sus posibilidades motrices.” (p. 20)
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3. ¢Establezco reglas al momento de aplicar un juego?

Tabla N° 13. Reglas al momento de jugar

items Frecuencia (F) Porcentaje (%)
A VECES 1 20
CASI SIEMPRE 3 60
SIEMPRE 1 20
Total 5 100

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

20%

= A veces
Casi siempre

Siempre

Grafico No. 6. Establezco reglas al momento de aplicar un juego
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos el 60% de los encuestados casi siempre establece reglas
al momento de aplicar un juego, el 20% a veces establece reglas al momento de aplicar
un juego, mientras que el 20% siempre establece reglas al momento de aplicar un juego.
Esto quiere decir que 2 docentes siempre establecen reglas al momento de aplicar un
juego, de los 3 docentes restantes respondieron casi siempre y a veces. Por cuanto, las
docentes deben establecer, siempre antes de iniciar una actividad lddica, reglas para
mantener la clase equilibrada, segin Carrion (2020) estas normas ‘“constituyen un
conjunto de reglas que deben ser respetadas y que permite ajustar ciertas actividades o
conductas de los alumnos a un adecuado desarrollo de las actividades ludicas” (p. 133).
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4. ¢Aplico juegos de mesa como tableros, para la concentracién y memoria?

Tabla N° 14. Uso de juegos de mesa

Items Frecuencia (F) Porcentaje (%)
NUNCA 3 60
A VECES 2 40
Total 5 100

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

= Nunca

A veces

Gréfico No. 7. Aplico juegos de mesa
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

Del 100% de los encuestados el 60% nunca aplica juegos de mesa en clase,
mientras que el 40% a veces aplica juegos de mesa en clase, por tanto, 3 docentes nunca
aplican juegos de mesa en clase, 2 docentes a veces, lo que quiere decir que los juegos de
mesa no son una herramienta que las docentes consideran para un aprendizaje
significativo. Sobre lo cual, Aristizabal et al. (2018) propone que “la aplicacion de los
juegos de mesa, como estrategia para facilitar el aprendizaje en la Educacion Inicial, se
convierte en una tactica o adiestramiento, que permite a los alumnos desarrollar el

pensamiento légico matematico” (p. 119).

94



5. Realizo actividades de movimiento para mejorar la disciplina en la clase de

matematica.

Tabla N° 15. 5. Actividades de movimiento para mejorar la disciplina en la clase de
matematica.

Items Frecuencia (F) Porcentaje (%)
A VECES 1 20
CASI SIEMPRE 3 60
SIEMPRE 1 20
Total 5 100

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

20%

= A veces
Casi siempre

Siempre
60%

Graéfico No. 8. Realizo actividades de movimiento
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

Del 100% de las personas encuestadas el 60% casi siempre realiza actividades de
movimiento, para mejorar la disciplina en la clase de matematica, el 20% siempre realiza
las actividades de movimiento en clase, mientras que el 20% a veces lo realiza. Por tanto,
3 de las 5 docentes casi siempre realiza actividades de movimiento para mejorar la
disciplina en la clase de matematica. Lo que significa, que las actividades de movimiento,
constituyen estrategias dptimas usadas en la clase, hacia el orden y la organizacion, lo
que contribuye a mejorar la disciplina. Segun Eguia et al., (2017)) “en el aula se deben
implementar actividades que contribuya a mejorar la disciplina, tales como las actividades
de movimiento, que pueden ser desarrolladas de forma lddica, propiciando que los

alumnos mantengan la disciplina de una manera agradable para ellos (p. 126).
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6. ¢Aplico juegos de memoria, imaginacion, atencién para fortalecer el aprendizaje

de matematica?

Tabla N° 16. Juegos de memoria, imaginacion, atencion

Items Frecuencia (F) Porcentaje (%)
A VECES 2 40
CASI SIEMPRE 2 40
SIEMPRE 1 20
Total 5 100

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

= A veces
Casi siempre

Siempre

Gréfico No. 9. Aplico juegos de memoria
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

Del 100% de las personas encuestadas el 40% a veces aplica juegos de memoria,
imaginacion, atencién para fortalecer el aprendizaje de matematica, el 40% siempre y el
20% casi siempre. Por tanto, 2 de las 5 docentes aplican a veces juegos de memoria,
imaginacién y atencién, 3 siempre o casi siempre las implementan para fortalecer el
aprendizaje de matematica, considerando que el uso este tipo de juegos, son estrategias
Optimas para el logro del aprendizaje. Lo que es fundamentado por Costa y Puchaicela
(2018) quienes sefialan que “los juegos de memoria, imaginacién y atencion, se proponen
para cumplir un fin didactico, que fortalezcan la atenciéon, memoria, la imaginacién y

otras habilidades del pensamiento 16gico” (p. 11).
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7. ¢Considero que los juegos emocionales ayudan al estudiante a conocerse?

Tabla N° 17. Juegos emocionales

Items Frecuencia (F)  Porcentaje (%)
CASI SIEMPRE 1 20
SIEMPRE 4 80
Total 5 100

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

= Casi siempre

Siempre

Gréfico No. 10. Juegos Emocionales
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

Del 100% de los encuestados, el 80% siempre consideran que los juegos
emocionales ayudan a los estudiantes a conocerse, mientras que el 20% restante casi
siempre. Por lo que, se evidencia que los 5 docentes, siempre y casi siempre consideran
que los juegos emocionales desarrollan en los alumnos que lleguen a conocerse,
contribuyendo de esta manera a su formacion integral, y a mantener relaciones sanas y
equilibradas, consigo mismo y con sus comparieros, lo que fomenta una sana convivencia

de ayuda entre compafieros.
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8. ¢Utilizo herramientas tecnoldgicas para las clases de matematica?

Tabla N° 18. Uso de herramientas tecnoldgicas

Items Frecuencia (F) Porcentaje (%)
A VECES 2 40
CASI SIEMPRE 1 20
SIEMPRE 2 40
Total 5 100

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

= A veces
Casi siempre
= Siempre

Grafico No. 11. Utiliza herramientas tecnolégicas
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

Del 100% de las personas encuestadas, el 40% siempre utiliza herramientas
tecnoldgicas para las clases de matematica, mientras que el otro 40% lo usa a veces, y el
20% casi siempre. Es decir, que dos docentes siempre utilizan estos recursos y dos a veces
los utilizan, herramientas tecnoldgicas para las clases de matematica. En estos casos, las
herramientas tecnoldgicas, para las docentes, constituyen recursos dptimos, para el logro
de aprendizajes significativos en los nifios. Lo que sustenta en los planteamientos de Azla
y Pincay (2019) quienes afirman que “el aprendizaje de las matematicas puede
beneficiarse especialmente del uso de la tecnologia por los docentes en las aulas de clase”
(p. 379).
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9. ¢Me capacito continuamente en el uso de herramientas tecnologicas?

Tabla N° 19. Capacitacion continua en el uso de herramientas tecnolégicas

Items Frecuencia (F) Porcentaje (%)
A VECES 1 20
CASI SIEMPRE 2 40
SIEMPRE 2 40
Total 5 100

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

40%

= A veces
Casi siempre
Siempre

Gréfico No. 12. Capacito continua en el uso de herramientas tecnoldgicas
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

Del 100% de los encuestados, el 40% casi siempre se capacita en el uso de
herramientas tecnoldgicas, otro 40% casi siempre se capacita y el 20% restante solo a
veces se capacitan. Es decir, que 4 de las 5 docentes encuestadas, siempre o casi siempre
se capacitan para el uso de herramientas tecnoldgicas, mientras que 1 siempre, solo a
veces. Por lo tanto, se evidencia una verdadera preocupacion por parte de las docentes,
por estar en constante capacitacion, para impartir clases eficaces y desarrollar un
aprendizaje duradero en los nifios. Segin Gémez y Pulido (2018) “los nuevos maestros
van adquiriendo competencias en el uso de las herramientas tecnoldgicas, lo que les
permite disefar diferentes formas de aplicarlas en el desarrollo de las clases, lo que es
consono, con las demandas actuales de la sociedad del conocimiento y propicia el

cumplimiento de los propdsitos que se plantean en el curriculo escolar vigente” (p. 58).
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10. ¢ Considero que el uso de estas herramientas tecnoldgicas motiva al estudiante a

desarrollar su capacidad creativa en el aprendizaje de matematica?

Tabla N° 20. Uso de las herramientas tecnoldgicas para motivar

Items Frecuencia (F) Porcentaje (%)
A VECES 1 20
CASI SIEMPRE 2 40
SIEMPRE 2 40
Total 5 100

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

40%

= A veces
Casi siempre
Siempre

Grafico No. 13. Herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de la capacidad
creativa
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos el 40% de las docentes encuestadas siempre consideran
que el uso de herramientas tecnoldgicas motiva al estudiante, a desarrollar su capacidad
creativa en el aprendizaje de matematica, el 40% sefialé que siempre y el 20% a veces.
Lo que evidencia que los docentes, asumen que las herramientas tecnoldgicas contribuyen
al desarrollo de la creatividad y el aprendizaje en asignaturas como las matematicas. Lo
que es fundamentado por Lopez et al. (2018) quienes plantean, que “modificar el modo
de trabajar en el aula, utilizando las herramientas tecnoldgicas de informacion y
comunicacion, asi como estrategias, actividades y recursos innovadoras, interactivas y
actualizadas, contribuye a apoyar y fortalecer el proceso educativo y asi mismo el
aprendizaje de los estudiantes, logrando de esta manera, la consecucion de las
intencionalidades pedagdgicas” (p. 84). Por tanto, los docentes sienten que estan

motivados los estudiantes al usar herramientas tecnolégicas.
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Ficha de observacion aplicado a estudiantes de 3ro de basica elemental

items Generales
A. Grado y Paralelo

Tabla N° 21. Grado y paralelo en los que se ubican los estudiantes

Items Frecuencia (F) Porcentaje (%)  Porcentaje valido
A 10 20 20
B 10 20 20
C 10 20 20
D 10 20 20
E 10 20 20
Total 50 100 100

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes

Gréfico No. 14. Grado y Paralelo
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion:

Segun los datos obtenidos, la participacion en proporcion de cada uno de los
paralelos es de 10 estudiantes, es decir el 20%, lo que imparte en la significancia de
equidad en distribucion estudiantil dentro de la Unidad Educativa.
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items Especificos

1. ¢Los estudiantes estan en capacidad de construir patrones con series de objetos,

figuras y secuencias numéricas?

Tabla N° 22. Capacidad para construir patrones con series de objetos, figuras y

secuencias numeéricas

Items Grado y Paralelo Porcentaje Valido
A B C D E
CASI NUNCA 4 5 4 5 3 42%
A VECES 4 5 4 3 4 40%
CASI SIEMPRE 2 0 2 2 3 18%
Total 10 10 10 10 10 |
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes
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10% 10% 10% B. Gradoy
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Grafico No. 15. Capacidad de construir patrones
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

Segln los datos obtenidos, el 42% de los estudiantes casi nunca, estan en

capacidad de construir patrones con series de objetos, figuras y secuencias numeéricas,

el 40% a veces y el 18% casi siempre, esta situacion requiere de plantear y ejecutar

situaciones de aprendizaje, mediante estrategias adecuadas que permitan que los

estudiantes, logren construir patrones con series de objetos, figuras y secuencias

numeéricas. A este respecto, Ledn (2018) que se debe “lograr en el aula en las clases

de matematicas que los nifios, puedan construir patrones a base de objetos, figuras y

secuencias”, lo que significa que, los nifios tienen una educacion inadecuada, por lo

que es necesaria la creacion de una guia de estrategias ludicas, que los docentes

pongan en practica en el aula a fin de lograr estos propdsitos educativos.
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2. ¢ldentifican un conjunto de 2 o0 mas elementos?

Tabla N° 23. Identifica conjuntos

Items Grado y Paralelo Porcentaje Valido
A B C D E
NUNCA 2 2 4 2 1 22%
A VECES 6 8 4 5 5 56%
SIEMPRE 0 0 0 1 0 2%
CASI SIEMPRE 2 0 2 2 4 20%
Total 10 10 10 10 10

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes

0,2
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CASI NUNCA A VECES SIEMPRE CASI SIEMPRE

Gréfico No. 16. Identifica conjuntos
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos, el 56% los estudiantes a veces identifican un conjunto
de 2 0 méas elementos, el 22% nunca y el 2% siempre, segun Correa y Uyaguari (2020)
“los conjuntos son identificados por lo estudiantes para seguir lineamientos l6gicos en la
resolucion de ejercicios” (p. 38). Lo que quiere decir que todos los estudiantes deben
alcanzar un correcto aprendizaje en matemaéticas, para lo cual, los docentes deben

implementar estrategias que contribuyan con estas intencionalidades pedagogicas.
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3. ¢Los estudiantes establecen una relacion, union de conjuntos con elementos?

Tabla N° 24. Establecen relaciones y unioén de conjuntos con elementos

items Grado y Paralelo Porcentaje Valido
A B C D E
CASI NUNCA 6 5 5 7 3 52%
A VECES 3 5 3 1 4 32%
CASI SIEMPRE 1 0 2 2 3 16%
Total 10 10 10 10 10 |

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes
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Grafico No. 17. Establecen relaciones de conjuntos similares
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos, el 52% de los estudiantes casi nunca establecen una
relacion, unién de conjuntos con elementos similares, el 32% a veces y el 16% casi
siempre, segn Galeano et al., (2018) “los estudiantes desde temprana edad deben lograr
reconocen los diferentes tipos de conjuntos con sus respectivas definiciones, esto
contribuye a su desarrollo 16gico matematico” (p. 48). Por tanto, para que 10s estudiantes
logren el aprendizaje que les permita establecer relaciones en conjuntos, se requiere que
los docentes implementen estrategias, que contribuyan con estos propositos. Por lo cual,

es necesaria una guia de ayuda mediante juegos para el aprendizaje.
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4. ¢Diferencian entre un conjunto y un elemento?

Tabla N° 25. Diferencia entre conjunto y elementos

items Grado y Paralelo Porcentaje
A B C D E Vélido
CASI NUNCA 6 7 4 5 3 50%
A VECES 2 3 4 3 3 30%
CASI SIEMPRE 2 0 2 2 4 20%
Total 10 10 10 10 10 |
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes
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Gréfico No. 18. Diferencian entre conjunto y elemento
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos el 50% casi nunca de los estudiantes diferencian entre

un conjunto y un elemento, el 30% a veces y el 20% casi siempre. Estos resultados

evidencian que, la mitad de los estudiantes, no muestran un correcto aprendizaje para

diferenciar entre conjunto y elemento, lo que hace necesaria la creacion de una guia de

estrategias ladicas, para el logro de estos aprendizajes.
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figuras geométricas?

Tabla N° 26. Reconocimiento de figuras geométricas

¢Dentro de un grupo de figuras los estudiantes reconocen las principales

items Grado y Paralelo

Porcentaje Valido

CASI NUNCA
A VECES
SIEMPRE
CASI SIEMPRE

oo o1 o>

2%
52%
6%
40%

o P woMm

Total 10 10 10

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes

0,2
0,18
0,16
0,14
0,12

18%

10% | 10%

0,1 8%
0,08 6%

0,06 4%
0,04
0,02

0

Recuento

0% 2%
0%
CASI NUNCA

A VECES SIEMPRE

12%
10%

o 0O W >

4%
WE

2% 2%

CASI SIEMPRE

Grafico No. 19. Reconocen las principales figuras geométricas

Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos el 52% de los estudiantes mediante una ficha de
observacion se verifico que reconocen dentro de un grupo las principales figuras
geométricas, el 40% casi siempre, el 6% siempre y el 2% casi nunca. No obstante, se
requiere que todos los alumnos lleguen a reconocer las principales figuras geométricas y
relacionarlos con su ambiente. Segun Teixes (2015) se debe propiciar en “los estudiantes
el reconocimiento de los cuerpos y figuras geométricas trabajando con objetos del

entorno” (p. 3). Para lo cual, es necesario que el docente implemente estrategias

adecuadas, que facilite y apoyen que los nifios logren estos aprendizajes.

106



6. ¢Los estudiantes trazan figuras geométricas?

Tabla N° 27. Trazo de figuras geometricas

items Grado y Paralelo Porcentaje
A B C D E Vélido
CASI NUNCA 0 0 1 1 0 4%
A VECES 5 8 4 3 3 46%
SIEMPRE 0 0 2 1 1 8%
CASI SIEMPRE 5 2 3 5 6 42%
Total 10 10 10 10 10

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes
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Gréfico No. 20. Trazan figuras geométricas
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos el 46% de los estudiantes a veces trazan figuras
geomeétricas, el 42% casi siempre, el 8% siempre y el 4% casi nunca. En este caso, se
requiere que todos los estudiantes logren realizar trazos de figuras geométricas. Lo que
se fundamenta en los planteamientos de Fernandez et al., (2018) quienes sefialan, que “los
estudiantes mediante la observacion representan graficamente, deben realizar trazos de
figuras geométricas.” (p. 4), para ello los docentes deben aplicar estrategias que propicien
en los nifios el logro de esta habilidad y destreza, a fin de que puedan realizar estas

practicas en las que tracen figuras geométricas.
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7. ¢Los estudiantes realizan varios ejercicios de suma y resta para reconocer la
posicion de las cantidades?
Tabla N° 28. Suma y resta para reconocer la posicion de las cantidades

items Grado y Paralelo Porcentaje Valido
A B C D E
Casi nunca 4 2 1 3 2 24%
A veces 5 6 6 4 5 52%
Casi siempre 1 2 3 3 3 24%
Total 10 10 10 10 10

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes
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Grafico No. 21. Reconocen la posicion de las cantidades
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos de la ficha de observacion el 52% de los estudiantes a
veces realizan varios ejercicios de suma, resta para reconocer la posicion de cantidades,
el 24% casi nunca y el 24% casi siempre. Segun estos resultados, se evidencia la
necesidad de que los estudiantes puedan alcanzar el conocimiento que les permita
mediante la practica de la suma y la resta, reconocer la posicion de cantidades. Segun
Azla y Pincay (2019) “en el aula deben aplicarse juegos que contribuyan a que los
estudiantes, mediante ejercicios de sumay resta, reconozcan las cantidad que representan
asi como las posiciones” (p.12), para lo cual, los docentes deben aplicar las estrategias

adecuadas a que los nifios logren estos aprendizajes.
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8. ¢Los estudiantes pueden reconocer las cantidades que corresponden a decenas y

unidades?

Tabla N° 29. Cantidades que corresponden a decenas y unidades

items Grado y Paralelo Porcentaje
A B C D E Valido

CASI NUNCA 5 2 2 4 1 28%

A VECES 4 8 5 3 6 52%

CASI SIEMPRE 1 0 3 3 3 20%

Total 10 10 10 10 10

Elaborado por: Investigadora

Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes
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Grafico No. 22. Decenas y Unidades
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos de la ficha de observacion el 52% de los estudiantes a

veces pueden reconocer las cantidades que corresponden a decenas de unidades, el 28%

casi nunca y el 20% casi siempre. Estos resultados muestran que no todos los estudiantes

han alcanzado el conocimiento que les permita reconocer las cantidades que corresponden

a decenas de unidades. Por lo que se requiere que los docentes conozcan de estrategias

que faciliten el logro de este aprendizaje en los nifios desde temprana edad. A lo cual, ,

segun Montes et al., (2018) que las estrategias actualizadas e innovadoras facilitan que

los nifios desde los inicios educativos aprendan sobre las cantidades que corresponden a

decenas de unidades, ya que desde este periodo, pueden llegar a leer y escribir cualquier

numero natural” (p. 390), puesto que los estudiantes, se encuentran en una etapa en donde

ya saben reconocer cantidades como decenas y unidades.
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9. ¢Los estudiantes utilizan la unidad monetaria en actividades ladicas?

Tabla N° 30. Uso de la unidad monetaria en actividades ludicas

items Grado y Paralelo Porcentaje
A B C D E Vaélido
CASI NUNCA 2 4 8 2 0 16%
A VECES 8 6 0 4 6 74%
CASI SIEMPRE 0 0 2 4 4 10%
Total 10 10 10 10 10
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes
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Gréfico No. 23. Utilizan la unidad monetaria
Elaborado por: Investigadora

Analisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos el 74% de los estudiantes a veces utilizan la unidad
monetaria en actividades ludicas, el 16% casi nuncay el 10% casi siempre. Sin embargo,
es requerido que todos los estudiantes, desde el nivel de educacion béasica elemental,
alcance destrezas y habilidad en el uso de la unidad monetaria y cada una de sus
nominaciones. Tal como lo sefialan Sucilla et al., (2018) “el problema de lograr
aprendizajes significativos, relacionados con el uso de las cantidades en monedas, en los
estudiantes, se encuentra relacionado con la escasa aplicacion de actividades ludicas en
laclase” (p. 217). Por lo que, los estudiantes al usar unidades monetarias realizan trabajos

de reconocimiento segln las estrategias ludicas que los docentes implementen en el

desarrollo de las clases en matematicas.
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10.  ¢Los estudiantes realizan correctamente sumas y restas sin reagrupacion?

Tabla N° 31. sumas y restas sin reagrupacion

items Grado y Paralelo Porcentaje
A B C D E Valido
CASI NUNCA 5 5 4 5 2 42%
A VECES 4 5 4 3 5 42%
CASI SIEMPRE 1 0 2 2 3 16%
Total 10 10 10 10 10
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes
0,12 10%
10%  10% 10% 10%
o 8% 8% I 8% mA
0,08
6% 6% mB
0,06 4%
4% 4% ¢
0,04 2o 5
0,02 . mE
0
CASI NUNCA A VECES CASI SIEMPRE

Grafico No. 24. Sumas y Restas sin reagrupacion
Elaborado por: Investigadora

Anélisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos el 42% de los estudiantes observados casi nunca

realizan correctamente sumas Yy restas sin reagrupacion, el 42% a veces y el 16% casi

siempre. Estos resultados evidencian, la necesidad que todos los estudiantes logren un

conocimiento en matematicas, que les permitan realizar ejercicios correctamente de

sumas Yy restas sin reagrupacion. A este respecto, Del Pilar (2020) sefiala que “desde los

niveles elementales educativos los estudiantes deben realizar sumas y restas, con cierto

grado de complejidad, ya que es un periodo adecuado para que empiecen a reagrupar y a

‘pedir prestado o lleva’ al restar” (p. 128). Por tanto, los estudiantes al realizar sumas o

restas sin agrupacion, tienen un aprendizaje significativo mayor, lo que contribuye al

logro del conocimiento en areas como matematicas.
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TRIANGULACION DE RESULTADOS

Aplicacion de la triangulacion

Tabla No 32. Triangulacion de Resultados

Aspecto Docentes Estudiantes Observacion
Estrategias Al realizar el cuestionario a las Cerca de la mitad de los Existe
Luadicas  docentes responden que a veces estudiantes realiza sus ejercicios a concordancia
(Juegos  usan juegos ludicos partir de juegos ludicos en la primera
Ladicos)  Enlamateriade matematicase usa Cerca de la cuarta parte de los seccion,

Estrategias
Simbolicas
(Juegos
Simbdlicos)

Estrategias
Didécticas

Uso de
herramientas
tecnoldgicas

para la ensefianza de ejercicios
bésicos.

Cerca de la totalidad de las
docentes usan a veces estrategias
simboélicas en clases.

En la materia de matematica se
usan juegos como cartas y
conjuntos.

Las docentes aplican en clases
estrategias didacticas para mejorar
las habilidades de los estudiantes
En la materia de matematica se
usan las estrategias didacticas para
mejorar el razonamiento logico
matematico

Las docentes usan herramientas
tecnoldgicas para sus clases.

En la materia de matematicas las

docentes usan  herramientas
tecnolégicas para motivar al
estudiante.

estudiantes realizan sus ejercicios
con juegos ludicos.

Cerca del 60% de los estudiantes a
veces usan juego simbdlicos para
la resolucién de ejercicios.

Cerca de la mitad de los
estudiantes casi nunca establecen
relaciones y uniones de conjuntos.
Los nifios saben reconocer en su
mayoria las principales figuras
geomeétricas.

Los estudiantes tienen nociones de
como trazar figuras geométricas.

Los estudiantes no  usan
herramientas para la resolucion de
ejercicios

Cerca de la mitad de los
estudiantes no usan herramientas
gamificadoras para el aprendizaje
de matematica.

mientras que en
la segunda se
presenta  una
ligera
discordancia.
Se aprecia
cierta
discordancia
tanto en la
primera como
en la segunda
seccion

Se  evidencia
una clara
concordancia

en ambas
secciones

Se observa

discrepancia en
ambas
secciones

Elaborado por: Investigadora

En los resultados porcentuales obtenidos de acuerdo con el anlisis estadistico, se
ha recurrido a un equivalente en las respuestas que tiene proximidad en acuerdos
(Concordancia) o se contrasta (Discrepancia) a partir de las respuestas de las docentes a

través de la aplicacion de una encuesta y la ficha de observacion estudiantil.

De acuerdo con lo expuesto en la tabla 33, se exponen los resultados obtenidos de
la aplicacion del instrumento dirigido a los docentes confrontando la informacidon con la
derivada de la ficha de observacion a los estudiantes. De estos resultados para la
dimensién uso de estrategias ludicas (Juegos Ludicos), se evidencié concordancia en el

uso de los juegos ludicos, pero una ligera discrepancia en el uso de estos recursos en la
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ensefianza de ejercicios basicos. Sobre las estrategias simbolicas (Juegos Simbolicos), se
obtuvo una ligera discordancia para ambas secciones, mientras que para el aspecto
estrategias didacticas, se observé concordanciay para el uso de herramientas tecnoldgicas
se encontr6 discrepancia, en cuanto a que los estudiantes, no usan herramientas
tecnoldgicas de apoyo para realizar actividades y ejercicios practicos, de manera ludica,

para el aprendizaje de las operaciones basicas en matematicas.

Por lo que esta informacion, sustenta el disefio de una guia de estrategias ludicas,
que sea aplicada por las docentes, en el aprendizaje de operaciones basicas en
matematicas, buscando aportar soluciones que conlleven a revertir el problema
relacionado con las falencias en el aprendizaje en esta area curricular tan importante en

la formacion integral de los alumnos desde temprana edad.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Una vez aplicado los instrumentos encuesta y ficha de observacién se procedio a

realizar un analisis con sus respectivas interpretaciones, se evidencio lo siguiente:

Se encontro segun los resultados obtenidos que las destrezas que poseen los nifios
del nivel basico elemental se encuentran medianamente desarrollados y que no
todos han logrado adquirirlas, puesto que se observo que un porcentaje alto entre
el 60% y el 80% de los estudiantes de educacion basica elemental, tienen
dificultades en el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas, como:
Suma, Resta, Multiplicacion y Division, lo que les dificulta desarrollar de forma
adecuada los ejercicios gue se le proponen en matematicas, donde deben poner en
practica este tipo de conocimientos especificos, en esta area curricular.

Se determind que entre las estrategias ludicas que contribuyen a al logro del
aprendizaje de operaciones basicas en matematicas, se encuentran los juegos
simbdlicos, de memoria atencion y concentracion, imaginacion, juegos de mesa,
aplicaciones mediadas por plataformas tecnoldgicas, entre otras en las que se
puedan incorporar elementos del entorno.

Con base a las falencias encontradas mediante el diagnostico llevado a cabo, en
las que se evidencio que no todos los estudiantes han alcanzado el aprendizaje en
operaciones basicas matematicas y que los docentes no estan aprovechando las
ventajas y beneficios de las estrategias ludicas al logro de los propositos
educativos, se tomd la decision de disefiar una guia con estrategias ludicas,
mediadas con la herramienta interactiva liveworsheet, buscando que los
estudiantes, adquieran estos conocimientos de una manera mas divertida, creativa

y agradable, que resulte en la adquisicion de aprendizajes mas significativos.

Recomendaciones

Una vez finalizada la investigacion, y tomando conclusiones pertinentes, se

procede a recomendar, lo siguiente:

Capacitar a las docentes en herramientas tecnologicas y ludicas, de manera que

puedan diversificar las metodologias, estrategias, actividades y recursos en al
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aula, hacia el desarrollo y reforzamiento de las operaciones basicas matematicas,
que se consideran fundamentales, que los estudiantes dominen desde los niveles
educativos basicos.

Se sugiere a los docentes, llegar a consensos para reforzar las actividades
académicas de los estudiantes, llevando a cabo un correcto proceso educativo,
dentro del cual se logre el aprendizaje en el area de matematica, resolviendo las
operaciones basicas que se encuentran en la misma y que les permita responder a
los problemas que se le plantean con este proposito.

Aplicar la guia de estrategias metodoldgicas para docentes que, en base a
herramientas que utilizan el juego como base, en el logro de la motivacion, desde
lo que se incentive a los estudiantes, al alcance de aprendizajes significativos, en
el area de matematicas, tomando en consideracion que cada estudiante tiene un
aprendizaje y comprension diferente, por lo cual, se debe aplicar estrategias

inclusivas, integradoras y a su vez generales.
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CAPITULO 11l
PROPUESTA

Titulo: Guia de estrategias ludicas “Aprendo jugando las operaciones béasicas en

matematica.

Datos informativos

Institucién: Unidad Educativa Maria Angélica ldrobo

Nivel o Subnivel: Educacidén General Bésica elemental

Provincia: Pichincha

Canton: Quito

Parroquia: EIl Condado

Seccion: Matutina

Direccion: Calle A Barrio San Enrique De Velasco EI Condado Sn Calle E
Beneficiarios: estudiantes y docentes de tercer afio de educacion general basica de la
Unidad Maria Angelica Idrobo

Contexto Aplicacion de la Propuesta

El desarrollo de la presente propuesta se fundamenta en base a la elaboracion de
una guia ludica en el aprendizaje de operaciones basicas en matematica para estudiantes
de nivel elemental, con base a 5 estrategias Iudicas en el aprendizaje de operaciones

bésicas matematicas.

La decision de plantear la propuesta se asume con base a los resultados obtenidos,
que evidencian, que los estudiantes de educacion béasica elemental, tienen dificultades en
el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas, como: Suma, Resta,
Multiplicacién y Division, generado por los métodos tradicionales que adin se contintian
implementando en las aulas de clases y el escaso uso de material didactico, que hagan las
clases sean dinamicas, interactivas y actualizadas que motiven al alumno y faciliten el
aprendizaje que de otra manera, resultan contenido complejos y dificil de comprender,

asimilar y adquirir.
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Objetivo de la Propuesta
Objetivo General

e Proponer el uso y aplicacion de la guia ludica por parte de los docentes para el

aprendizaje de operaciones basicas.

Obijetivos Especificos

e Explicar el uso de forma detallada el uso de la guia de estrategias ludicas para el
aprendizaje de operaciones basicas matematica en los estudiantes de tercer afio
de educacidn general bésica.

e Aplicar planes de clase de estrategias ludicas para el proceso de aprendizaje

e Utiliza la herramienta interactiva liveworsheet para facilitar la ensefianza,
permitiendo mejorar las habilidades de los estudiantes de tercero de educacion
general basica.

Analisis de Factibilidad

La investigacion realizada determina que la implementacion de la guia es factible

y aplicable considerando lo siguiente:
La Unidad Educativa Maria Angélica ldrobo autorizd la ejecucion de la investigacion
para asi facilitar el trabajo de los docentes y a su vez permitir que los estudiantes
adquieran un mejor aprendizaje. Se necesitan pocos recursos, al momento tanto
estudiantes como docentes cuentan con internet. Lo que se necesita es la voluntad de los
docentes en utilizar la guia, conocer y aprender sobre estas estrategias. Y la predisposicién
de los estudiantes en querer aprender.

Las actividades de liveworksheets incluso se las puede enviar como deber para
que los estudiantes la realicen en la comodidad de su casa, ya que todos cuentan al menos
con un celular, se les debe dar una explicacion de cémo ingresar y realizar la actividad.
Es importante también que los padres estén pendientes de la realizacion de las actividades

de sus hijos.
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Fundamentacion Cientifico Técnica
Definicion de Guia Ludica

Segun Vivas (2015) “Se trata de una metodologia flexible que permite atender de

mejor manera la diversidad del aula y potenciar las capacidades e intereses de cada nifio.”

(p. 12).

Por tanto, la presente guia ludica emplea juegos matematicos para el correcto
aprendizaje de los nifios de tercero de educacion general basica de la Unidad Educativa

“Maria Angélica Idrobo”
Pasos para elaborar una guia ludica

e Titulo de la guia: Guia de estrategias ludicas “Aprendo jugando las operaciones
basicas en matematica”

e Introduccion: Se explica la pertinencia de manera rapida y coherente para que
los docentes la apliquen en la guia.

e Contenido: Se describe las actividades a realizar en las estrategias ludicas y los
contenidos en base a las dimensiones e items planteados en la variable de
operacionalizacion.

e Administracion de la propuesta: El talento humano, en este caso las docentes
de 3ro de basica elemental de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”

e Evaluacion: En base a una ficha de observacion se evaltan los conocimientos
adquiridos por parte de los estudiantes en la aplicacion de la guia de estrategias
ludicas para las operaciones basicas matematicas, y asi verificar la eficacia de la

guia.
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Metodologia y Estructura de la Propuesta

El desarrollo de la presente propuesta se fundamenta en base a la elaboracion de
una guia ludica en el aprendizaje de operaciones basicas en matematica para estudiantes

de nivel elemental.

la propuesta se divide en 5 unidades: patrones, conjuntos, suma, resta y tablas de
multiplicar. Para cada unidad se elaboran 2 planes de clase. En total hay 10 planes de

clase que ponen a disposicion de los docentes.

Los temas de los planes de clase son: patrones con objetos y figuras, conjuntos,
conjunto de pertenencia, suma sin reagrupacion hasta el 999, suma con reagrupacion hasta
el 999, resta sin reagrupacion hasta el 999, resta con reagrupacion hasta el 999, resta sin
reagrupacion hasta el 999, tablas de multiplicar hasta el 6, tablas de multiplicar hasta el
10. Cada uno de estos planes de clase tienen las estrategias didacticas y ludicas necesarias
incluyendo el juego interactivo de livewordshhet que se puede utilizar en la clase e incluso
se les puede enviar a los estudiantes como deber. Los planes de clase se los puede utilizar

conforme se da cada uno de los temas indicados.

Se da una clara explicacion de como crear una cuenta en liveworsheet para que
los docentes conozcan esta herramienta interactiva y la puedan realizar con facilidad
permitiendo que los estudiantes aprendan los nuevos temas de una forma facil y divertida.
Cada plan de clase esta estructurado con las estrategias de inicio, desarrollo y cierre. Se
utiliza la metodologia de ensefianza del ERCA (experiencia, reflexion, conceptualizacion
y aplicacion). Se detallan incluso las tareas que pueden ser enviadas como deberes. De
esta forma esta es una guia facilitara el trabajo de los docentes en los estudiantes de tercero

de basica.

Unidades curriculares

Para una mejor comprension la guia se subdivide en las siguientes unidades:

e Unidad 1. Patrones con figuras
e Unidad 2. Conjuntos

e Unidad 3. Suma

e Unidad 4. Resta
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e Unidad 5. Tablas de multiplicar

Tabla N° 33. Cronograma de actividades de la guia de estrategias didacticas

Cronograma de actividades de la guia ludica

Segundo Quimestre
Parcial Cuatro

Meses: mayo y junio

Actividades
por semanas

Meses y semanas

2021-2022
MAYO JUNIO AGOSTO
1123|4567 |8| 9 10

Unidad 1

Aplicacion del plan de clase 1. Patrones
con figuras “construir patrones”

Ejecucion del plan de clase 2. Patrones
numeéricos “construir patrones
numéricos”

Unidad 2

Aplicacion del plan de clase 3.
Conjuntos “los conjuntos”

Ejecucion del plan de clase 4. Relacién
de  pertenencia  “conjuntos  de
pertenencia”

Unidad 3

Aplicacion del plan de clase 5. Suma
sin reagrupacion hasta el 999

Ejecucion del plan de clase 6. Suma con
reagrupacion hasta el 999

Unidad 4

Aplicacion del plan de clase 7. Resta
sin reagrupacién hasta el 999 con el
juego “conjuntos”

Ejecucion del plan de clase 8. Resta con
reagrupacion hasta el 999

Unidad 5

Aplicacion del plan de clase 9. Tablas
de multiplicar hasta el 6

Ejecucion del plan de clase 10. Tablas
de multiplicar hasta el 10

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Creacion propia
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Plan de Accidén
Tabla N° 34. Plan de Acci6n

ETAPAS

OBJETIVOS

ACTIVIDADES

RECURSOS

INDICADOR DE LOGRO

PLANIFICACION

Investigar temas relacionados a
actividades ludicas en el
fortalecimiento de operaciones
basicas matematicas

Desarrollo de los contenidos a
través de las actividades ludicas
para el aprendizaje de
operaciones basicas matematicas

Material bibliografico

Marco teérico

Valora el contenido propuesto en
la guia ludica.

SOCIALIZACION

Disefiar una guia con estrategias
lidicas de matematica para su
aplicacion en los estudiantes de
tercer afio de basica elemental de
la Unidad Educativa Maria
Angélica Idrobo.

Se aplican estrategias ludicas
dirigida a los estudiantes con
edades de 7 a 8 afos
aproximadamente, mediante las
actividades propuestas en la guia,
para el fortalecimiento de las
operaciones basicas matematicas.

Laptop

Celular

Internet

Guia ludica elaborada

La comunidad educativa
(docentes) conocen sobre la guia
ludica con sus estrategias para
implementarla.

Desarrollar la guia lidica en

evaluacién (rubricas, lista de
cotejo, ficha de observacion,
entre otros)

Ficha de Observacion

o ol viual y
presencial, mediante las P P
instrucciones necesarias dadas a | Trabajo en el aula de clase, con la Docentes en base a las
- A ' Aula fisica actividades planteadas en la guia
EJECUCION los docentes, para que los |aplicacion por parte de docentes . .
. N . ladica, que se usan para diversas
estudiantes de educacion bésica | a estudiantes. . e L
o aptitudes de matematicas basicas.
elemental logren el aprendizaje :
. - Aula virtual
de operaciones bésicas
matematicas
El doce_r]te en el_aula apllc_a la Laptop
evaluacién formativa, sumativa y
final corroborando el aprendizaje Celular Aplican la guia ludica de forma
Evaluar el impacto de cada uno | de los estudiantes, utilizando las Internet correcta y efectiva, para la
EVALUACION de los talleres en base a una ficha | diferentes técnicas e identificacién de falencias de los
de observacion realizada instrumentos  propios de la nifios en las operaciones basicas

matematicas.

Nota: Elaboracion Propia.
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INTRODUCCION

La guia de estrategias didacticas que se propone tiene como meta solucionar el
problema: limitada aplicacion de estrategias ludicas para la ensefianza de matematica.
Dando a los docentes las guias necesarias para fortalecer la ensefianza de la matematica
en sus estudiantes. De esta manera se lograréa que los alumnos suban sus notas, y tengan
interés por aprender, puedan resolver con facilidad problemas de la vida cotidiana. Se
hara uso de la herramienta liveworsheet para complementar la ensefianza con la
tecnologia y el juego que gusta mucho a los nifios de 7 afios. El aprender jugando es la
forma mas sencilla de aprender para los estudiantes, quienes disfrutan del juego
mientras adquieren nuevos aprendizajes.

Esta guia esta disefiada con un lenguaje claro y sencillo para que sea facilmente

entendido por los docentes.
Creacién de una cuenta en liveworsheet

Para que los docentes puedan crear y revisar actividades de liveworsheet, es importante

crear su cuenta con el siguiente procedimiento:

1.- Como primer paso ponemos en el buscador de Google liveworksheet:

Google

veworksheets

veworksheets maestro mallo
iveworksheets cuenta centro educativo
Iiveworksheets tutorial

Iveworksheets alumno

Espata

Figura N° 6. Google.
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Google liveworksheet (2022).
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2.- Procedemos a abrir el programa:

Figura N° 7. Pantalla liveworshee para registrarse
Elaborado por: Investigadora

Fuente: Google liveworksheet

3.- Se da click en acceso a profesores- opcion entrar:

@ Live Worksheets - Paginaderes X | =

< c

@ esliveworksheets.com/register/register.asp

Y LIVEWORKSHEETS

Inicio

Buscar fichas interactivas

English - Espafiol
Bisqueda avanzada

Sobre este sitio Fichas interactivas

Crea fichas interactivas. Crea cuademos interactivos.

Ayuda
Acceso alumnos

Acceso profesores a

; R R Usuario 0 email
jRegistrate ahora y empieza a dar vida a tus fichas!
Contrasefia;
Informacion requerida; Informacién adicional (opcional)
B Recordarme
swario: [ ]

Nombre completo

Twitter: Olvidé mi contrasefia

Email | ]

Instagram:

Repetir email: | |

Web o blog

Pais Fechadenacimiento [ J{_ [ |e.q(31/06/1350)

Més sobre t
No soy un robot

O He leido y acepto los Témminos y condiciones

Registrarse

¢Olvidaste tu contraseiia o nombre de usuario?

Figura N° 8. Pantalla para registrarse
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Google liveworksheet
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4- Se registran todos los datos solicitados

S

Fichas |

iRegistrate ahora y empieza a dar vida a tus fichas!

Informacién requerit: Informacion adicioral fopcianal;
Usark: [martzamenangn Hombee compisto: [Mariza Paded Wenagmarares |

Facsbank

Tt

Emel. manyeeTi2@mmalcom wegeen [ ]

Ropete e, (BT R LTT S ——
pais. et v O L LT
[—— e R

@ e len  cepts

Figura N° 9. Pantalla para registrarse
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Google liveworksheet

5.-Una vez con nuestra cuenta se procede a crear una ficha interactiva:

© lievistnests-timens  x |JED . -9Ea
@ esliveworisheetscom/myaccount/ ~a @ % OM:
TLIVEWORKSHEETS T

Fichas

Acceso amumaos

Facanon ]
s ]
estagar ]
Usuars: mantzamananyn oM’ nont'e 6 Leuao ot
Contases: " Cara convagat Fstaes T3 o Jeanmossn
Email. mamzamanangon7@gmal com  Cambir smal
fre—
[P S ———— ]
& Reci notices por emsil
@ actias espoestasde missamn@s or sl
[Guarear e |

0 suscripcion:
Fran: Taacnarton Cambr pan

Vincularse a un centro educativo @

Cancelar mi cuenta

Figura N° 10. Pantalla
Elaborado por: Investigadora
Fuente: https://wordwall.net/es
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6.-Una vez aqui procedemos con el primer paso en si del programa:

Editar tu cuenta

Vincularse a un centro educativo @

Cancelar mi cuenta

Paso 1: Sube tu ficha

[[Seloccionar archivo | Ninguno archwvo selec | Enviar |

Formato: pd, jpgorpng  Limite de tamario: SMB

Cémo guardar documentos de Word como POF

7.- Se puede visualizar actividades de liverwordsheet hechas por otras personas, para
esto en “buscar fichas interactivas”, se debe escribir un tema en especial, por ejemplo:
“tablas de multiplicar” y luego presionar “enter”. Ahi puede ingresar a ver como estan

hechas las actividades de otras personas.
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DESARROLLO DE LA UNIDAD 1
PATRONES CON FIGURAS Y NUMERICO A TRAVES DE
LIVEWORDSHEET

Patrones con figuras y objetos
Se hara el siguiente plan de clase aplicando la herramienta.

Tabla N° 35. Plan de clase 1. Patrones de figuras y objetos

UNIDAD EDUCATIVA “MARIA ANGELICA IDROBO”
CALLE A BARRIO SAN ENRIQUE DE VELASCO
EL CONDADO SN CALLE E EXTENSION 2: Av.
Teléfono: 095672515 Email: http://www.maidrobo.edu.ec/
CONDADO — QUITO — PICHINCHA — ECUADOR

PLAN DE CLASE 1

1. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION UNIDAD EDUCATIVA ANO LECTIVO

“MARIA ANGELICA 2021-2022

IDROBO”
DOCENTE ASIGNATURA | GRADO | QUIMESTRE | PARCIAL
Ing. Maritza Matematica Tercero Primero Primero
Manangon
Tema: Patrones con objetos y figuras
Objetivo Construir patrones con figuras. Utilizando la herramienta

interactiva Liveworksheets con la aplicacion.

Destreza con M.2.1.2. Describir y reproducir patrones de objetos y figuras

criterio de basandose en sus atributos.
desempefio

Eje Interculturalidad
transversal

2. PLANIFICACION ESCRITA

ACTIVIDADES INICIALES
Frase motivadora

Somos ganadores y lo seguiremos siendo hasta el final.

Dinamica: los estudiantes deben ponerse de pie y tocarse como indigue su maestra
cantando.

Cabeza, hombros, piernas, pies, piernas, pies, piernas pies y repetirlo rapidamente
dos veces.
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CICLO DEL APRENDIZAJE
EXPERIENCIA

Observa el siguiente video. https://youtu.be/qU4UHSKuAY4

REFLEXION
¢ Qué es un patron?
¢ Qué es una secuencia?

e Aplicar la estrategia lluvia de ideas.

CONCEPTUALIZACION

Patrones son conjuntos de simbolos u objetos que se repiten de una manera
predecible.
Patrones de figuras cambian en: tamafio, rotacion, forma, color.

CAWANY 1 WANAN

Estrategia Liveworksheets: Aprendiendo a realizar series

Los patrones de objetos o figuras se ejercitan de forma oral, escrita, con tarjetas de
cartulina y con juegos tecnoldgicos interactivos.

Tema: construir patrones con figuras

Tiempo: 4 minutos

Materiales: teléfono o computador.

Descripcion: Esta actividad permite al estudiante repasar patrones con objetos y

figuras mientras se divierte.
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APRENDIENDO A
REALIZAR SERIES

COMPLETEMOS LOS PATROMES:

NAe® | | | | | |
Al A O® |
o em

Figura N° 11. Construye patrones
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/yq3024843pv

Instrucciones:

Para el acceso

e Desde tu celular o computadora ingresa al siguiente enlace, para repasar los
patrones de una forma divertida.
https://es.liveworksheets.com/yq3024843pv

Para el juego

e En la computadora primero observamos las figuras que estan en la parte
superior y arrastramos la figura que corresponde al patrén.

e Este juego cuenta con 3 series de figuras geométricas y objetos.

e Al finalizar aplastas el botén terminado y te sale dos opciones comprobar mi
respuesta o enviar mis respuestas al profesor.

e Y acontinuacion se despliega su nota sobre 10.

Ejercicios: Se debe leer con atencion los ejercicios.

Evaluacion: Los resultados de cada jugador llegara al maestro, ahi se puede

visualizar cuantos aciertos tuvo y los errores que se marcaran de color rojo.

Recomendaciones: Ademas del uso de este juego interactivo, realizar el repaso de
los patrones con palos de helado, con la ayuda de la familia. Tomarles lecciones

orales a todos los estudiantes en horas de clase.

129



https://es.liveworksheets.com/yq3024843pv
https://es.liveworksheets.com/yq3024843pv

APLICACION

e Resuelve las actividades del libro de Matematica de tercero EGB del ministerio
de educacion pagina 9.

e En el cuaderno de matematica resuelve los siguientes ejercicios

v Sk owk

Evaluacién
Técnica: Prueba escrita

Instrumento: Cuestionario (una vez terminada la evaluacion se hace una captura
del resultado, y se envia al correo institucional del docente, lo que se utiliza para la

respectiva evaluacion)

Recursos
Computadora o teléfono
Libro de Matematica de tercero EGB del ministerio de educacién
Cuaderno de matematica
Léapiz
e Borrador
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Creacion propia

PATRONES NUMERICOS
Se haré el siguiente plan de clase aplicando la herramienta Liveworksheets.

Tabla N° 36. Plan de clase 2. Patrones Numeéricos de suma y resta

UNIDAD EDUCATIVA “MARIA ANGELICA IDROBO”
CALLE A BARRIO SAN ENRIQUE DE VELASCO
EL CONDADO SN CALLE E EXTENSION 2: Av.
Teléfono: 095672515 Email: http://www.maidrobo.edu.ec/
CONDADO — QUITO — PICHINCHA — ECUADOR

INSTI2TUCION | UNIDAD EDUCATIVA ANO LECTIVO
“MARIA ANGELICA 2021-2022
IDROBO”
DOCENTE ASIGNATURA | GRADO | QUIMESTRE | PARCIAL
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Ing. Maritza Matematica Tercero Primero Primero

Manangon
Tema: Patrones numericos
Objetivo Construir patrones con sumas Yy restas. Utilizando la herramienta

interactiva Liveworksheets con la aplicacion.
Destreza con M.2.1.3. Describir y reproducir patrones numéricos basados en

criterio de sumas Yy restas, contando hacia adelante y hacia atras.
desempefio

Eje Interculturalidad

transversal

ACTIVIDADES INICIALES

Frase motivadora

iTodo lo puedo, soy inteligente!

Dinamica:

Simén dice: los estudiantes deben ponerse de pie y realizar las actividades que
indique la docente.

Dar 2 aplausos hacia abajo.

Dar 3 aplausos al lado derecho.

Dar 4 aplausos al lado izquierdo.
Dar 5 aplausos hacia arriba.

CICLO DEL APRENDIZAJE
EXPERIENCIA

Susana ha recorrido un sendero en bicicleta haciendo paradas para observar los
animales y plantas. Observa la semirrecta numérica, determina en que parada se
detuvo.
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REFLEXION

Los numeros que indican la parada de Susana son:
¢Cual es el patrén de las paradas?
Aplicar la estrategia lluvia de ideas.

CONCEPTUALIZACION
Patron numérico. es la unidad numérica que marca una sucesion ordenada en una
serie que puede ser ascendente o descendente.
Se suma 4 y luego se resta 2

45’144 42r |4ﬁr |48
44

iy ] +4 -4

Los patrones numeéricos se ejercitan de forma oral, escrita, con tarjetas de cartulina
y con juegos tecnoldgicos interactivos.

Tema:

Tiempo: 4 minutos

Materiales: teléfono o computador.

Descripcion: Esta actividad permite al estudiante repasar patrones de suma y resta

mientras se divierte.
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Figura N° 12. Construye patrones de suma y resta
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/ng3027861tp

Instrucciones:

Para el acceso

e Desde tu celular o computadora ingrésate al siguiente enlace, para repasar los
patrones de una forma divertida.
https://es.liveworksheets.com/ng3027861tp

Para el juego

e Primero observamos el patron que esta en la parte superior nos fijamos si es
suma o resta y analizamos luego damos clic en el cuadro para digitar nuestra
respuesta correcta.

e Este juego cuenta con 2 series de sumas y dos series de restas.

e Al finalizar aplastas el boton terminado y te sale dos opciones comprobar mi
respuesta o enviar mis respuestas al profesor.

e Y acontinuacién se despliega su nota sobre 10.

Ejercicios: Se debe leer con atencion los ejercicios.

Evaluacion: Los resultados de cada jugador llegara al maestro, ahi se puede

visualizar cuantos aciertos tuvo y los errores que se marcaran de color rojo.

Recomendaciones: Ademas del uso de este juego interactivo, realizar el repaso de
los patrones con palos de helado, con la ayuda de la familia. Tomarles lecciones

orales a todos los estudiantes en horas de clase.
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APLICACION
e Resuelve las actividades del libro de Matematica de tercero EGB del ministerio
de educacion pagina 12.

e En el cuaderno de matematica resuelve los siguientes ejercicios

|1[5]9]13[17]21]25] [ | [ |

¢El patron es?

117 | 15 [13 |11 | \ \

¢El patron es?

Evaluacién
Técnica: Prueba escrita

Instrumento: cuestionario (una vez terminada la evaluacion se envia

inmediatamente la foto para la respectiva evaluacion a la docente)

Recursos
e Computadora o teléfono

e Libro de Matematica de tercero EGB del ministerio de educacion
e Cuaderno de matematica

e Lapiz

e Borrador

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Creacion propia
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DESARROLLO DE LA UNIDAD 2
CONJUNTOS Y RELACION DE PERTENENCIA A TRAVES DE
LIVEWORDSHEET

CONJUNTOS
Se hara el siguiente plan de clase aplicando la herramienta Liveworksheets.

Tabla N° 37. Plan de clase 3. Elementos de conjuntos

UNIDAD EDUCATIVA “MARIA ANGELICA IDROBO”
CALLE A BARRIO SAN ENRIQUE DE VELASCO
EL CONDADO SN CALLE E EXTENSION 2: Av.
Teléfono: 095672515 Email: http://www.maidrobo.edu.ec/
CONDADO — QUITO — PICHINCHA — ECUADOR

INSTITUCION UNIDAD EDUCATIVA ANO LECTIVO

“MARIA ANGELICA 2020-2021

IDROBO”
DOCENTE ASIGNATURA | GRADO | QUIMESTRE | PARCIAL
Ing. Maritza Matematica Tercero Primero Primero
Manangon
Tema: Conjuntos
Objetivo Identificar conjuntos de 1y 2 elementos. Utilizando la

herramienta interactiva Liveworksheets.

Destreza con M.2.1.1. Representar graficamente conjuntos y subconjuntos,
criterio de discriminando las propiedades o atributos de los objetos
desempefio

E'ie transversal | Interculturalidad

ACTIVIDADES INICIALES
Frase motivadora
Lo unico imposible es aquello que no intentas.
Dinamica
Yo pongo atencion: los estudiantes deben poner atencion a las siguientes
indicaciones que indique la docente.
e Siyo cierro la mano, los nifios dan 2 aplausos.
e Siyo abro la mano, los nifios dan 1 aplausos.
e Siyo muevo la mano, los nifios no hacen nada.
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Entonces la docente hace varios movimientos, el objetivo es que los nifios pongan
atencion al iniciar la clase.

CICLO DEL APRENDIZAJE

EXPERIENCIA

Observa el siguiente video
https://youtu.be/ycdnlSoMDzs
REFLEXION

¢ Identifica conjuntos de 1 0 més elementos?
¢Explora la relacion entre conjuntos y elementos?
Aplicar la estrategia lluvia de ideas.
CONCEPTUALIZACION

Cada uno de estos dibujos representa agrupaciones de peces, nifios y animales; nos
sugieren la idea de CONJUNTO.
A cada uno de los objetos que forman un conjunto se Ilama elemento.

Al observar distintos elementos y conjuntos podemos ejercitarnos con tarjetas de

cartulina y con juegos tecnoldgicos interactivos.

Tema: Conjuntos

Tiempo: 6 minutos

Materiales: teléfono o computador, cuaderno, lapiz y borrador

Descripcion: Esta actividad permite al estudiante repasar elementos y conjuntos de

mientras se divierte participando en el juego.
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Peqguefio

Figura N° 13. Relacién de pertenencia
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/bp3026501vv

Instrucciones:

Para el acceso

e Desde tu celular o computadora ingrésate al siguiente enlace, para rep
conjuntos por sus colores, tamafios y formas de forma divertida.
https://es.liveworksheets.com/bp3026501vv

Para el juego

e Para este juego debes arrastrar los elementos que se encuentran el cuadro
superior hacia el conjunto que pertenece que se encuentra en la parte inferior.

e Este juego cuenta con 3 actividades en donde se ubican los elementos por
tamario, color y forma.

e Al finalizar das clic en el botdn terminado y te sale dos opciones comprobar mi
respuesta o enviar mis respuestas al profesor.

e Y acontinuacién se despliega su nota sobre 10.
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LT LAFROTEOS

Observa las frutas y verduras y clasificalas segun el color, luego arrastra cada verdura y
frutas al circulo que corresponde, de izquierda a derecha.

Figura N° 14. Finalizacion juego
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/bp3026501vv

Ejercicios: Se debe observar con atencion cada ejercicio.
Evaluacion: Los resultados de cada jugador llega al usuario que cred el juego, ahi

se puede visualizar su calificacién y en donde tuvo aciertos y errores.

Recomendaciones: Ademas del uso de este juego interactivo, realizar el repaso de
conjuntos por tamafio, formas, colores, con la ayuda de la familia. Usar ademas

material del entorno.

APLICACION
e Resuelve las actividades del libro de Matematica de tercero EGB del ministerio
de educacion pagina 28.
e En el cuaderno de matematica resuelve los siguientes ejercicios
Conjunto de medios de transporte Conjuntos de animales domésticos

Evaluacion
Técnica: Prueba escrita
Instrumento: cuestionario (una vez terminada la evaluacion se envia

inmediatamente la foto para la respectiva evaluacion a la docente)
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Recursos
Computadora o teléfono
Libro de Matematica de tercero EGB del ministerio de educacion
Cuaderno de matematica
Lapiz
e Borrador
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Creacion propia

Tabla N° 38. Plan de clase 4. Relacion de pertenencia

UNIDAD EDUCATIVA “MARIA ANGELICA IDROBO”
CALLE A BARRIO SAN ENRIQUE DE VELASCO
EL CONDADO SN CALLE E EXTENSION 2: Av.
Teléfono: 095672515 Email: http://www.maidrobo.edu.ec/
CONDADO - QUITO — PICHINCHA — ECUADOR
PLAN DE CLASE 4

3. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION UNIDAD EDUCATIVA ANO LECTIVO

“MARIA ANGELICA 2020-2021

IDROBO”
DOCENTE ASIGNATURA | GRADO | QUIMESTRE | PARCIAL
Ing. Maritza Matematica Tercero Primero Primero
Manangon
Tema: Relacién de pertenencia
Objetivo Identificar conjuntos de pertenencia y no pertenencia. Utilizando

la herramienta interactiva Liveworksheets.

Destreza con M.2.1.6. Relacionar los elementos del conjunto de salida con los

criterio de elementos del conjunto de llegada, a partir de la correspondencia
desempeiio entre elementos.

Eje Interculturalidad

transversal

4. PLANIFICACION ESCRITA
ACTIVIDADES INICIALES
Frase motivadora

Lo Unico imposible es aquello gue no intentas.
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Dinamica yo pongo atencion: los estudiantes deben poner atencion a las siguientes
indicaciones que indique la docente.

e Siyo cierro la mano, los nifios dan 2 aplausos.
e Siyo abro la mano, los nifios dan 1 aplausos.
¢ Siyo muevo la mano, los nifios no hacen nada.
Entonces la docente menciona varias veces algun color, el objetivo es que los nifios

pongan atencidn al iniciar la clase.

CICLO DEL APRENDIZAJE
EXPERIENCIA

Observa el siguiente video
https://youtu.be/ycdnlSoMDzs
REFLEXION

¢Por qué una vaca no pertenece al conjunto de aves?

¢ Qué caracteristicas comunes tiene un gato y un perro?
¢ Qué tienen en comun las aves?

e Aplicar la estrategia lluvia de ideas.
CONCEPTUALIZACION
Relacién de pertenencia: cuando un elemento integra un conjunto se dice que el

elemento pertenece al conjunto y se denota por € y en caso contrario &
Procedimiento:

Observar los elementos de cada conjunto. Luego escribir pertenece o no pertenece

Estrategia Liveworksheets |

Al observar distintos elementos y conjuntos podemos ejercitarnos con tarjetas de

cartulina y con juegos tecnoldgicos interactivos.

Tema: Relacion de pertenencia 0 no pertenencia

Tiempo: 6 minutos

Materiales: teléfono o computador, cuaderno, lapiz y borrador

Descripcion: Esta actividad permite al estudiante repasar elementos y conjuntos de

pertenencia y no pertenencia, mientras se divierte participando en el juego.
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Observa los conjuntos y arrastre el signo ,Ei Y g segtn corresponda.

[CF]]
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&

Figura N° 15. Relacion de pertenencia
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/xi2475589ae

Instrucciones:

Para el acceso

e Desde tu celular o computadora ingrésate al siguiente enlace, para repasar las
sumas con reagrupacion de una forma divertida.
https://es.liveworksheets.com/xi2475589ae

Para el juego

e Para este juego debes observar y arrastrar los signos de pertenencia y no
pertenencia que se encuentran en la parte inferior.

e Este juego cuenta con 6 ejercicios de pertenencia.

e Al finalizar das clic en el boton terminado y te sale dos opciones comprobar mi
respuesta o enviar mis respuestas al profesor.

e Y acontinuacion se despliega su nota sobre 10.

RELACIOZ DE PERTENENCIA Y NO PERTENENCIA
E.M -1.27C%a cfh jurces® =, 1juntos a partir de elementos de su entorno.
M. ¥ Y. i acifnardlos e ®m tor, njunto de =alida con los elementos del conjunto
de llegfida {f: paffirge la corrffspo a entre elementos.

@osery os ginjuntos arrs®fre el signo € vy g segtln corresponda.

IF -

& RL (> aW ¥
Bedg (7o i

QA N
& e Al conjunto '%/2 e Al conjunto
‘1) e Al conjunto m & Al conjunto

S

Figura N° 16. Finalizacion juego
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/xi2475589ae
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Ejercicios: Se debe observar con atencion cada ejercicio.
Evaluacion: Los resultados de cada jugador llega al usuario que cred el juego, ahi

se puede visualizar su calificacion y en donde tuvo aciertos y errores.

Recomendaciones: Ademas del uso de este juego interactivo, realizar el repaso de
las sumas con tarjetas de cartulina tarjeta, con la ayuda de la familia. Usar ademas

material del entorno.

APLICACION

e Resuelve las actividades del libro de Matematica de tercero EGB del ministerio
de educacion pagina 25.

e Enel cuaderno de matematica resuelve los siguientes ejercicios

It ® Ve

1]

— —L -
A e 01V __

Evaluacion
Técnica: Prueba escrita
Instrumento: cuestionario (una vez terminada la evaluacion se envia

inmediatamente la foto para la respectiva evaluacion a la docente)

Recursos

Computadora o teléfono

Libro de Matematica de tercero EGB del ministerio de educacion
Cuaderno de matematica

Léapiz

e Borrador

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Creacion propia.

142



DESARROLLO DE LA UNIDAD 3
LA SUMA A TRAVES DE LIVEWORDSHEET

SUMA SIN REAGRUPACION

Se hara el siguiente plan de clase aplicando la herramienta.

Tabla N° 39. Plan de clase 5. Suma sin reagrupacion hasta el 999

UNIDAD EDUCATIVA “MARIA ANGELICA IDROBO”
CALLE A BARRIO SAN ENRIQUE DE VELASCO
EL CONDADO SN CALLE E EXTENSION 2: Av.
Teléfono: 095672515 Email: http://www.maidrobo.edu.ec/
CONDADO — QUITO — PICHINCHA — ECUADOR

PLAN DE CLASE 5

1. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION UNIDAD EDUCATIVA ANO LECTIVO

“MARIA ANGELICA 2021-2022

IDROBO”
DOCENTE ASIGNATURA | GRADO | QUIMESTRE | PARCIAL
Ing. Maritza Matematica Tercero Primero Primero
Manangén
Tema: Suma sin reagrupacion hasta el 999
Objetivo Repasar las sumas sin reagrupacion. Utilizando la herramienta

interactiva Liveworksheets con la aplicacion “construir patrones”

Destreza con M.2.1.21. Realizar adiciones y sustracciones con los nimeros

criterio de hasta 999, con material concreto, mentalmente, graficamente y
desempefio de manera numérica.

Eje Interculturalidad

transversal

2. PLANIFICACION ESCRITA

ACTIVIDADES INICIALES
Frase motivadora

Con mi esfuerzo diario llegareé lejos.
Dindmica muévete con los nUmeros: los estudiantes deben ponerse de pie y repetir
las siguientes frases que indique la docente.

1, 2, 3 amover los pies
4,5, 6 las manos también
7, 8, 9 todo el cuerpo se mueve
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Y al llegar al 10 todos al reves.

CICLO DEL APRENDIZAJE
EXPERIENCIA

Observa el siguiente video. https://www.youtube.com/watch?v=JGBet2anMNI

REFLEXION

¢Recuerdan qué es la suma?

¢Cual es el signo de la suma?
¢Cuales son los términos de la suma?

e Aplicar la estrategia lluvia de ideas.

CONCEPTUALIZACION
La suma es la operacion matematica donde se pone o se aumenta los nimeros.

El signo de esta operacion es “+”, se lee “mas”.

Los términos de la suma son sumandos y la suma total.

Sumas sin reagrupacién son las sumas sencillas donde no se reorganizan las
posiciones de los nimeros. Por ejemplo: 25 + 14 = 39. El procedimiento es sumar
primero las unidades, luego las decenas y finalmente las centenas.

C bu
2 4 2—— sumando

+ 2 3 5_—3 sumando

4 7 7 ——» suma total

Estrategia Liveworksheets: Sumas sin reagrupacion con el juego “armar el
rompecabezas”

Las sumas sin reagrupacion se ejercitan de forma oral, escrita, con tarjetas de
cartulina y con juegos tecnoldgicos interactivos.

Tema: Construir patrones

Tiempo: 4 minutos

Materiales: teléfono o computador.

Descripcion: Esta actividad permite al estudiante repasar las sumas sin

reagrupacion, mientras se divierte participando en el juego.
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10 12 5
=11 +_4 +_6

Figura N° 17. Sumay ordena el rompecabezas
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/kt30282080z

Instrucciones:

Para el acceso
e Desde tu celular o computadora ingrésate al siguiente enlace, para repasar las
sumas sin reagrupacién de una forma divertida.

https://es.liveworksheets.com/kt30282080z

Para el juego

e En la computadora primero se resuelve las sumas que estan en la parte inferior.

e Cuando ya tengamos todas las respuestas arrastramos la figura hacia los
resultados.

e Este juego cuenta con 6 sumas y un rompecabezas.

e Al finalizar aplastas el boton terminado y te sale dos opciones comprobar mi
respuesta o enviar mis respuestas al profesor.

e Y acontinuacidn se despliega su nota sobre 10.

Ejercicios: Se debe leer con atencion los ejercicios.

Evaluacion: Los resultados de cada jugador llegara al maestro, ahi se puede

visualizar cuantos aciertos tuvo y los errores que se marcaran de color rojo.
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Recomendaciones: Ademas del uso de este juego interactivo, realizar el repaso de
las sumas con tarjetas de cartulina, con la ayuda de la familia. Tomarles lecciones

orales a todos los estudiantes en horas de clase.

APLICACION

e Resuelve las actividades del libro de Matematica de tercero EGB del ministerio
de educacion pagina 121.

e En el cuaderno de matematica resuelve los siguientes ejercicios

108 442 450 644 340
+ 281 + 254 + 216 + 231 + 217
Evaluacién

Técnica: Prueba escrita
Instrumento: cuestionario (una vez terminada la evaluacion se envia

inmediatamente la foto para la respectiva evaluacion a la docente)

Recursos

Computadora o teléfono

Libro de Matematica de tercero EGB del ministerio de educacion
Cuaderno de matematica

Léapiz

Borrador

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Creacion propia

SUMA CON REAGRUPACION
Se hara el siguiente plan de clase aplicando la herramienta Liveworksheets.

Tabla N° 40. Plan de clase 6. Suma con reagrupacion hasta el 999

UNIDAD EDUCATIVA “MARIA ANGELICA IDROBO”
CALLE A BARRIO SAN ENRIQUE DE VELASCO
EL CONDADO SN CALLE E EXTENSION 2: Av.
Teléfono: 095672515 Email: http://www.maidrobo.edu.ec/
CONDADO — QUITO — PICHINCHA — ECUADOR
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INSTITUCION UNIDAD EDUCATIVA ANO LECTIVO

“MARIA ANGELICA 2021-2022

IDROBO”
DOCENTE ASIGNATURA | GRADO | QUIMESTRE | PARCIAL
Ing. Maritza Matematica Tercero Primero Primero
Manangon
Tema: Suma con reagrupacion hasta el 999
Objetivo Repasar las sumas con reagrupacion. Utilizando la herramienta

interactiva Liveworksheets.

Destreza con M.2.1.21. Realizar adiciones y sustracciones con los nimeros

criterio de hasta 999, con material concreto, mentalmente, graficamente y
desempefio de manera numérica.

Eje Interculturalidad

transversal

ACTIVIDADES INICIALES
Frase motivadora

Todos los dias debes decir: “yo si puedo”, “yo lo voy a lograr”
Dinamica yo pongo atencion: los estudiantes deben poner atencidn a las siguientes
indicaciones que indique la docente.

e Siyo digo azul, los nifios dan 1 aplauso.

e Siyo digo rojo, los nifios dan 2 aplausos.

e Siyo digo otro color distinto al rojo o azul, los nifios no hacen nada.

Entonces la docente menciona varias veces algun color, el objetivo es que los nifios

pongan atencién al iniciar la clase.

CICLO DEL APRENDIZAJE
EXPERIENCIA

Observa el siguiente video
https://www.youtube.com/watch?v=F-zLAhhd70Q4
REFLEXION

¢Recuerdan como se suma con reagrupacion con 2 cifras?

;Cuanto es 8 + 9?
¢Cuanto es 6 +5?

¢El valor que se reagrupa donde se ubica?

e Aplicar la estrategia lluvia de ideas.
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CONCEPTUALIZACION
Sumas con reagrupacion: son las sumas donde se reorganizan las posiciones de los

nameros. Por ejemplo: 18 + 36 = 54

Procedimiento:

Al sumar las unidades 5 + 5 =10, entonces escribo el 0 y llevo 1 decena, la cual la
ubico en la parte superior en la columna de las decenas.

Al sumar las decenas 1 +8 + 3 = 12. Entonces escribo el 2 y llevo 1 centena, la cual
la ubico en la parte superior de las centenas.

Finalmente, sumo las centenas 1 +2 + 1 =4

C DU
1
2
1

w O -

5
+ 5

4 20

Las sumas con reagrupacion se ejercitan de forma oral, escrita, con tarjetas de

cartulina y con juegos tecnoldgicos interactivos.

Tema: Resuelvo las sumas con reagrupacion

Tiempo: 6 minutos

Materiales: teléfono o computador, cuaderno, lapiz y borrador

Descripcion: Esta actividad permite al estudiante repasar las sumas con

reagrupacion, mientras se divierte participando en el juego. Para este juego se hacen

sumas de una, dos y tres cifras.
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Suma reagrupando

Figura N° 18. Sumas reagrupando
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/mf1886779gb

Instrucciones:

Para el acceso

e Desde tu celular o computadora ingrésate al siguiente enlace, para repasar las
sumas con reagrupacion de una forma divertida.
https://es.liveworksheets.com/mf1886779gb

Para el juego

e En la computadora das clic en cada cuadro para poner las respuestas y lo que
Ilevas escribes en el cuando que esta encima de las sumas.

e Este juego cuenta con 10 sumas con reagrupacion.

e Al finalizar aplastas el botén terminado y te sale dos opciones comprobar mi
respuesta o enviar mis respuestas al profesor.

e Y acontinuacion se despliega su nota sobre 10.
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Figura N° 19. Finalizacion juego cuestionario
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/mf1886779gb

Ejercicios: Se debe leer con atencidn cada ejercicio.
Evaluacion: Los resultados de cada jugador llega al usuario que creo el juego, ahi

se puede visualizar su calificacion y en donde tuvo aciertos y errores.

Recomendaciones: Ademas del uso de este juego interactivo, realizar el repaso de
las sumas con tarjetas de cartulina tarjetas matematicas, con la ayuda de la familia.
Tomarles lecciones orales a todos los estudiantes en horas de clase. Usar ademas
material concreto como: granos de maiz, frejol, fideos, tapas, para realizar las sumas

hasta poder hacerlas mentalmente.

APLICACION

e Resuelve las actividades del libro de Matematica de tercero EGB del ministerio
de educacion pagina 157.

e En el cuaderno de matematica resuelve los siguientes ejercicios

287 446 455 548 348
+ 185 + 254 + 397 + 271 + 297
Evaluacién

Técnica: Prueba escrita
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Instrumento: cuestionario (una vez terminada la evaluacion se envia

inmediatamente la foto para la respectiva evaluacion a la docente)

Recursos

Computadora o teléfono

Libro de Matematica de tercero EGB del ministerio de educacion
Cuaderno de matematica

Lapiz

e Borrador

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Creacion propia

DESARROLLO DE LA UNIDAD 4
LA RESTA A TRAVES DE LIVEWORKSHEETS

RESTA SIN REAGRUPACION
Se hara el siguiente plan de clase aplicando la herramienta.

Tabla N° 41. Plan de clase 7. Resta sin reagrupacion hasta el 999

UNIDAD EDUCATIVA “MARIA ANGELICA IDROBO”
CALLE A BARRIO SAN ENRIQUE DE VELASCO
EL CONDADO SN CALLE E EXTENSION 2: Av.
Teléfono: 095672515 Email: http://www.maidrobo.edu.ec/
CONDADO — QUITO — PICHINCHA — ECUADOR

PLAN DE CLASE 7

1. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION UNIDAD EDUCATIVA ANO LECTIVO

“MARIA ANGELICA 2021-2022

IDROBO”
DOCENTE ASIGNATURA | GRADO | QUIMESTRE | PARCIAL
Ing. Maritza Matematica Tercero Primero Segundo
Manangén
Tema: Resta sin reagrupacion hasta el 999
Objetivo Repasar las restas sin reagrupacion. Utilizando la herramienta

interactiva Liveworksheets
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Destreza con M.2.1.21. Realizar adiciones y sustracciones con los numeros
criterio de . -
~ hasta 999, con material concreto, mentalmente, graficamente y
desempefio
de manera numérica.
Eje Interculturalidad
transversal

2. PLANIFICACION ESCRITA

ACTIVIDADES INICIALES
Frase motivadora

Tu esfuerzo de hoy sera tu bienestar del futuro.

Dinamica.

Cinco monitos saltando en la cama uno se cay0 y se golpeo la cabeza la madre Ilama
al doctor y le dice no mas monitos saltando en la cama, cuatro monitos saltando en
la cama uno se cayd y se golped la cabeza la madre Ilama al doctor y el doctor le dice
no mas monitos saltando en la cama, tres monitos saltando en la cama uno se cayd y
se golpeo la cabeza la madre Ilama al doctor y le dice no mas monitos saltando en la
cama, dos monitos saltando en la cama uno se cay0 y se golped la cabeza la madre
Ilama al doctor y le dice no mas monitos saltando en la cama, un monitos saltando
en la cama uno se cayd y se golpe0 la cabeza la madre llama al doctor y le dice no

mas monitos saltando en la cama.

CICLO DEL APRENDIZAJE
EXPERIENCIA

Observa el siguiente video

https://www.youtube.com/watch?v=Eot20LiKJ80

REFLEXION

¢Recuerdan que es la resta?

¢Cual es el signo de la resta?

¢Cual es el procedimiento para restar?
;Cuanto es 8 — 5?

e Aplicar la estrategia lluvia de ideas.

CONCEPTUALIZACION
La resta es la operacion matematica donde se quita o se disminuye.

El signo de esta operacion es “-”, se lee “menos”

152



https://www.youtube.com/watch?v=Eot2OLiKJ8o

Los terminos de la resta son minuendo, sustraendo y diferencia.

Restas sin reagrupacion son las restas sencillas donde no se reorganizan las
posiciones de los numeros. Por ejemplo: 25 - 14 = 11.

El procedimiento es restar primero las unidades, luego las decenas y finalmente las
centenas.

CDbu

57 9 — minuendo

4 4 1 ——» sustraendo

1 3 8 _—_, diferencia

Estrategia Liveworksheets: Restas sin reagrupacion

Las restas sin reagrupacion se ejercitan de forma oral, escrita, con tarjetas de
cartulina y con juegos tecnologicos interactivos.

Tema: restas sin reagrupacion

Tiempo: 5 minuto

Materiales: teléfono o computador.

Descripcion: Esta actividad permite al estudiante repasar la suma y restas sin

reagrupacion, mientras se divierte participando en el juego.

RESTAS l:
_4 [5]6)| | _ 8 76
3 211 1] 4 4 4

’ | i

- 9 8 9

5 2 5

MARITZA MANANGON ‘ ‘J
SsLIVEWORKSHEETS

Figura N° 20. Suma y resta sin reagrupacion
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/fm3029403ab
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Instrucciones:

Para el acceso
e Desde tu celular o computadora ingrésate al siguiente enlace, para repasar las
restas sin reagrupacion de una forma divertida.
https://es.liveworksheets.com/fm3029403ab

Para el juego

e En la computadora realizas las sumas y restas resta das clic en cada cuadro para
digitar las respuestas.

e Este juego cuenta con 4 sumas y 3 restas sin reagrupacion.

e Al finalizar aplastas el boton terminado y te sale dos opciones comprobar mi
respuesta o enviar mis respuestas al profesor.

e Y acontinuacion se despliega su nota sobre 10.

Ejercicios: Se debe leer con atencidn cada ejercicio y mirar su signo.

Evaluacion: Los resultados de cada jugador llega al usuario que cred el juego, ahi

se puede visualizar su calificacion y cuantos aciertos tuvo y errores.

'DICION Y SUSTRACCION SIN AGRUPACION

REGZ Y. LAS NTEZPERGF NES: 3UMAS
B/

4 o 6 | 3 7
-+ -+
3 2 1 8 2 2

UNIDAD UNIDAD

2 1 | A 7 4 | 3

Figura N° 21. Finalizacion juego
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/fm3029403ab

Recomendaciones: Ademas del uso de este juego interactivo, realizar el repaso de

las restas con tarjetas de cartulina, con la ayuda de la familia. Tomarles lecciones
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orales a todos los estudiantes en horas de clase. Usar ademas material concreto como:
granos de maiz, frejol, fideos, tapas, para realizar las restas hasta poder hacerlas
mentalmente.

APLICACION
e Resuelve las actividades del libro de Matematica de tercero EGB del ministerio
de educacion pagina 123.

e En el cuaderno de matematica resuelve los siguientes ejercicios

858 719 147 935 373
- 243 - 613 - 133 - 701 - 241
Evaluacién

Técnica: Prueba escrita
Instrumento: cuestionario (una vez terminada la evaluacion se envia

inmediatamente la foto para la respectiva evaluacion a la docente)

Recursos
Computadora o teléfono
Libro de Matematica de tercero EGB del ministerio de educacion
Cuaderno de matematica
Léapiz
e Borrador
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Creacion propia.

RESTA CON REAGRUPACION
Se hara el siguiente plan de clase aplicando la herramienta Liveworksheets.

Tabla N° 42. Plan de clase 8. Resta con reagrupacion hasta el 999

UNIDAD EDUCATIVA “MARIA ANGELICA IDROBO”
CALLE A BARRIO SAN ENRIQUE DE VELASCO
EL CONDADO SN CALLE E EXTENSION 2: Av.
Teléfono: 095672515 Email: http://www.maidrobo.edu.ec/
CONDADO — QUITO — PICHINCHA — ECUADOR

INSTITUCION UNIDAD EDUCATIVA ANO LECTIVO
2021-2022
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“MARIA ANGELICA

IDROBO”
DOCENTE ASIGNATURA | GRADO | QUIMESTRE | PARCIAL
Ing. Maritza Matematica Tercero Primero Segundo
Manangén
Tema: Resta con reagrupacion hasta el 999
Objetivo Repasar las restas con reagrupacion. Utilizando la herramienta

interactiva Wordwall con la aplicacion “Busca la coincidencia”
Destreza con M.2.1.21. Realizar adiciones y sustracciones con los nimeros

criterio de hasta 999, con material concreto, mentalmente, graficamente y
desempefio de manera numérica.

Eje Interculturalidad

transversal

ACTIVIDADES INICIALES
Frase motivadora
Tu estudio del hoy, es una inversion para el mafiana.

Dinamica busca las 10 diferencias

La docente debe explicar que, para encontrar las 10 diferencias, los alumnos deben
comparar la imagen de la izquierda con la imagen de la derecha y encontrar cada
una de las diferencias.

Figura N° 22. Encuentr
Realizado por:
Fuente: https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/encontrar-diferencias
CICLO DEL APRENDIZAJE
EXPERIENCIA

a las 10 difeencias
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Observa el siguiente video
https://www.youtube.com/watch?v=_ZfYOQsLIAY
REFLEXION

¢Recuerdan como se hace la resta con reagrupacion de dos cifras?
;Cuantoes 17 — 8?

;Cuanto es 15 - 7?

¢Cuanto es 16 — 9?

e Aplicar la estrategia lluvia de ideas.
CONCEPTUALIZACION
Restas con reagrupacion: son las restas donde se reorganizan las posiciones de los

nameros. Por ejemplo: 21 -15=6

Procedimiento:

Al restar las unidades 1 - 5, no me alcanza entonces pido prestado una decena al
amigo del minuendo, como el amigo me presto ya no tiene 2 sino 1, entonces ya
puedo hacer la resta de las unidades 11- 5 = 6.

Al restar las decenas 1 — 6, no me alcanza entonces pido prestada 1 centena al amigo
del minuendo, como tenia 5 ahora va a tener 4, entonces ya puedo hacer la resta

11 -5=6.

Finalmente, resto las centenas 4 - 2 = 2

C DU
4 11
5 211

- 2 55

26 6

Las restas con reagrupacion se ejercitan de forma oral, escrita, con tarjetas de
cartulina y con juegos tecnologicos interactivos.

Tema: restas con reagrupacion
Tiempo: 10 minutos.
Materiales: teléfono o computador.
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Descripcion: Esta actividad permite al estudiante repasar las restas con
reagrupacion, mientras se divierte participando en el juego. Para este juego se hacen

restas de tres cifras.

225-33= 126
164-28= o2
280-16= 116
143-27= 168
173-47= 136
195-27= 264

Figura N° 23. Ejercicios de emparejamiento.
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/It794566ji

Instrucciones:

Para el acceso

e Desde tu celular o computadora ingrésate al siguiente enlace, para repasar las
restas con reagrupacion de una forma divertida.
https://es.liveworksheets.com/It794566ji

Para el juego

e El nifio debera leer con atencion la resta, resolverla en su cuaderno y unir la
resta con su respuesta correcta.
e El juego finaliza cuando se terminan de resolver todas las restas.

Ejercicios: Se debe leer con atencion cada ejercicio.
Evaluacion: Los resultados de cada jugador llega al maestro, ahi se puede

visualizar su calificacion.
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; O A co;ﬂc‘ cdlculo con su resultado correcto

Mistéfelis necesita resolver los siguientes cdlculos para
descifrar un acertijo y poder continuar recorriendo
Constantinopla. ¢La ayudds? Genial, ella va a estar sidper
feliz.

225-33= =~ 126
164-28= ~392
280—56:\ 116
143-27==" 68

Figura N° 24. Finalizacion juego
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/It794566ji

Recomendaciones: Ademas del uso de este juego interactivo, realizar el repaso de
las restas con tarjetas de cartulina, con la ayuda de la familia. Tomarles lecciones
orales a todos los estudiantes en horas de clase, realizar varios ejercicios en clase.

Usar ademéas material concreto como: granos de maiz, frejol, fideos, tapas, para

realizar las restas hasta poder hacerlas mentalmente.

Aplicacion

e Resuelve las actividades del libro de Matematica de tercero EGB del ministerio
de educacion pagina 163.

e Enel cuaderno de matematica resuelve los siguientes ejercicios.

530 642 774 621 532
- 81 - 74 - 94 - 78 - 347
Evaluacion

Técnica: Prueba escrita
Instrumento: cuestionario (una vez terminada la evaluacion se envia

inmediatamente la foto para la respectiva evaluacion a la docente)
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Recursos

Léapiz
e Borrador

Computadora o teléfono
Libro de Matematica de tercero EGB del ministerio de educacién
Cuaderno de matematica

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Creacion propia

DESARROLLO DE LA UNIDAD 5
TABLAS DE MULTIPLICAR A TRAVES DEL WORDWALL

TABLAS DE MULTIPLICAR HASTA EL 6.
Se hara el siguiente plan de clase aplicando la herramienta Wordwall.

Tabla N° 43. Plan de clase 9 Tablas de multiplicar hasta el 6

UNIDAD EDUCATIVA “MARIA ANGELICA IDROBO”

CALLE A BARRIO SAN ENRIQUE DE VELASCO
EL CONDADO SN CALLE E EXTENSION 2: Av.
Teléfono: 095672515 Email: http://www.maidrobo.edu.ec/
CONDADO - QUITO — PICHINCHA — ECUADOR

INSTITUCION UNIDAD EDUCATIVA ANO LECTIVO
“TRES DE DICIEMBRE” 2020-2021
DOCENTE ASIGNATURA | GRADO | QUIMESTRE | PARCIAL
Ing. Maritza Matematica Tercero Segundo Tercero
Manangon
Tema: Tablas de multiplicar hasta el 6
Objetivo Repasar las tablas del 1 hasta el 6. Utilizando la herramienta
interactiva liveworksheet.
Destreza con M.2.1.25. Relacionar la nocién de multiplicacion con patrones de
criterio de . o
d ~ sumandos iguales o con situaciones de tantas veces tanto.
esempefio
Eje Interculturalidad
transversal
ACTIVIDADES INICIALES
Frase motivadora
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Cree en ti, todo sera posible.

Dinamica el salto de la pulga: La docente debe con sus manos hacer la sefial de
como salta la pulga y los estudiantes en cada salto apaluden.

CICLO DEL APRENDIZAJE
EXPERIENCIA

Observa el siguiente video
https://www.youtube.com/watch?v=0QkAl w8j9cA

REFLEXION

¢ Ya te sabes las tablas de multiplicar?
;Cuantoes 2 x 9?

¢Cuanto es 5 x 8?

¢Cuanto es 6 x 10?

e Aplicar la estrategia lluvia de ideas.

CONCEPTUALIZACION
Las tablas de multiplicar son una herramienta que ayuda en el aprendizaje de la

multiplicacion y consiste en la multiplicacion de dos numeros. Por ejemplo: 2 x 5
=10, esto quiere decir 2 veces el 5.

Las tablas de multiplicar deben ser aprendidas, razonadas y repasadas
constantemente para que los estudiantes se las puedan aprender en orden y en

desorden.

Tema: Refuerzo tablas de multiplicar —terceros afios
Tiempo: 5 minutos

Materiales: teléfono o computador.

Descripcion: Esta actividad permite al estudiante repasar las tablas de multiplicar,

mientras se divierte participando en el juego.
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Figura N° 25. Multiplicacién flor

Realizado por: Investigadora

Fuente: https://es.liveworksheets.com/rm1643532ud
https://es.liveworksheets.com/0016434740x
https://es.liveworksheets.com/Is1793340s0
https://es.liveworksheets.com/Is1793340s0
https://es.liveworksheets.com/ar1840265rd

Instrucciones:

Para el acceso

e Desde tu celular o computadora ingrésate al siguiente enlace, para repasar las
tablas de multiplicar de una forma divertida.
https://wordwall.net/play/15021/299/697

Para el juego

e En la computadora seleccionas las opciones con el mouse

e El nifio debera leer con atencion la multiplicacion, razonar y arrastrar la
respuesta correcta al pétalo.

e Este juego cuenta con 10 multiplicaciones en10 pétalos.

Ejercicios: razonar y seleccionar la respuesta.

Evaluacion: Los resultados y la calificacion de cada jugador llega al usuario que

creo el juego, ahi se puede visualizar cuantos aciertos y errores tuvo.
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i 70/7inLA DEL

1. Coloca el resultado en el péfolo cor‘r‘espondienfe.
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-

Figura N° 26. ResultadOSJuego
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/ar1840265rd

Recomendaciones: Ademas del uso de este juego interactivo, realizar el repaso de
las tablas con tarjetas de cartulina, con la ayuda de la familia. Tomarles lecciones
orales a todos los estudiantes en horas de clase, realizar varios ejercicios en clase.

Hasta que se aprendan las tablas.

Aplicacion

e Resuelve las actividades del libro de Matematica de tercero EGB del ministerio
de educacion pagina 183,185,187,189,191.

e En el cuaderno de matematica resuelve los siguientes ejercicios.
Completa las multiplicaciones

3x5=_
4x__ =24
_ x6=236
6x2=__
 x7=21
6 X =72

163



https://es.liveworksheets.com/ar1840265rd

6 5 4 3

x 3 X X 2 x 3 X
X 6

o 20 18 24
18

Evaluacién

Técnica: Prueba escrita
Instrumento: cuestionario (una vez terminada la evaluacion se envia

inmediatamente la foto para la respectiva evaluacion a la docente)

Recursos

Computadora o teléfono

Libro de Matematica de tercero EGB del ministerio de educacion
Cuaderno de matematica

Lapiz

e Borrador

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Creacion propia

TABLAS DE MULTIPLICAR DEL HASTA EL 12.
Se hara el siguiente plan de clase aplicando la herramienta Wordwall

Tabla N° 44. Plan de clase 10. Tablas de multiplicar hasta el 12

UNIDAD EDUCATIVA “MARIA ANGELICA IDROBO”
CALLE A BARRIO SAN ENRIQUE DE VELASCO
EL CONDADO SN CALLE E EXTENSION 2: Av.
Teléfono: 095672515 Email: http://www.maidrobo.edu.ec/
CONDADO - QUITO — PICHINCHA — ECUADOR

PLAN DE CLASE 10

1. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION UNIDAD EDUCATIVA ANO LECTIVO
“MARIA ANGELICA 2021-2022
IDROBO”
DOCENTE ASIGNATURA | GRADO | QUIMESTRE | PARCIAL
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Ing. Maritza Matematica Tercero Segundo

Manangon
Tema: Tablas de multiplicar hasta el 10
Objetivo Repasar las tablas del 1 hasta el 10, utilizando la herramienta

interactiva Liveworksheets.

Destrezacon | M.2.1.25. Relacionar la nocidn de multiplicacién con patrones de
criterio de

~ sumandos iguales o con situaciones de tantas veces tanto.
desempeiio g

Eje Interculturalidad
transversal

2. PLANIFICACION ESCRITA

ACTIVIDADES INICIALES

Frase motivadora

Siempre da lo mejor de ti y lo mejor vendra.

Dinémica ejercito mi cuerpo: la docente dirige esta actividad consiste en ponerse
de pie y realizar algunos ejercicios fisicos como: hacer 3 giros de la cabeza al lado
derecho, 3 giros de la cabeza al lado izquierdo, 3 giros de los brazos hacia adelante,

3 giros de la cintura hacia afuera, entre otros.

CICLO DEL APRENDIZAJE
EXPERIENCIA

Observa el siguiente video
https://www.youtube.com/watch?v=z0YakXrP J8

REFLEXION

¢ Te parece facil repasar todas las tablas?
¢Cuanto es 9 x 8?

;Cuantoes 7 x 3?

;(Cuantoes 10 x 1?

e Aplicar la estrategia lluvia de ideas.

CONCEPTUALIZACION
Las tablas de multiplicar son una herramienta que ayuda en el aprendizaje de la

multiplicacion y consiste en la multiplicacion de dos nimeros. Por ejemplo: 10 x 5

=50 esto quiere decir 10 veces el 5.

Estrategia liveworksheets: practicando la multiplicacion
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Las tablas de multiplicar deben ser aprendidas, razonadas y repasadas
constantemente para que los estudiantes se las puedan aprender en orden y en
desorden.

Tema: Repaso de las tablas de multiplicar

Tiempo: 5 minutos

Materiales: teléfono o computador.

Descripcion: Esta actividad permite al estudiante repasar las tablas de multiplicar

del 2 al 10, y se divierte participando en el juego.

PRACTICANDO LA MULTIPLICACION
Resuelve las siguientes multiplicaciones y descubre la imagen.
(arrastra cada ficha del rompecabezas a su lugar)

9x 2 6 x5 7 x 2

4 x4 T X3 4 x 2

8x3 9x 5 7 x4

Figura N° 27. Juego rompecabezas
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/[m1776910sm

Instrucciones:

Para el acceso

e Desde tu celular o computadora ingrésate al siguiente enlace, para repasar las
tablas de multiplicar de una forma divertida.
https://es.liveworksheets.com/[m1776910sm

Para el juego

e En la computadora seleccionas el link.

e El nifio debera resolver mentalmente la multiplicacion que se encuentra al lado
izquierdo cuando ya tenga la respuesta busca el nimero que se encuentra en las
piezas del rompecabezas y lo arrastra hacia la multiplicacién,

e Este juego cuenta con dos rompecabezas de 9 multiplicaciones cada uno.
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Ejercicios: Poner mucha atencidn, razonar y seleccionar la respuesta.
Evaluacion: La calificacion de cada jugador llega a la maestra a su cédigo
compartido previamente, ahi se puede visualizar cuantos aciertos tuvo, errores, qué

se marcaran con color rojo.

PRACTI;;ANDO LA MULTIPLICACION

Rez7Z¥ vy sifuis”y:s 4 iplicaciones y descubre la imagen.
(arrfisti d f fichafdel -pecabezas a su lugar)

Figura N° 28. Finalizacion juego
Realizado por: Investigadora
Fuente: https://es.liveworksheets.com/jm1776910sm

Recomendaciones: Ademas del uso de este juego interactivo, realizar el repaso de
las tablas con tarjetas de cartulina, con la ayuda de la familia. Tomarles lecciones
orales a todos los estudiantes en horas de clase, realizar varios ejercicios en clase.

Hasta que se aprendan las tablas.

Aplicacion

e Resuelve las actividades del libro de Matemaética de tercero EGB del ministerio
de educacion paginas 193, 195, 203.

e En el cuaderno de matematica resuelve los siguientes ejercicios.
Completa las multiplicaciones

8x =
9x =27

_x2=14
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__XT7=63
10 x =5
8 9 L 6 8

x 1 X X 3 X 7 X
X 9
o 36 24 56
81
Evaluacién

Técnica: Prueba escrita
Instrumento: cuestionario (una vez terminada la evaluacion se envia

inmediatamente la foto para la respectiva evaluacion a la docente)

Recursos
e Computadora o teléfono
e Libro de Matematica de tercero EGB del ministerio de educacion
e Cuaderno de matematica
o Lépiz
e Borrador
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Creacion propia

Evaluacion de la propuesta

La evaluacién se debe dar durante la implementacién de la guia para ver que
las actividades se realicen en los tiempos establecidos. Y también al final para ver si
todo se cumplié a tiempo y ademas verificar si los estudiantes mejoraron las
calificaciones en matematicas. Al terminar de implementar la propuesta se puede
evaluar mediante las tareas que se envia, con una ficha de observacion para ver el
rendimiento de cada paralelo, verificando los promedios de notas de cada grado, con

una prueba ya sea escrita o en linea a través de medios tecnolégicos.
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Valoracion de la propuesta

Es importante hacer la valoracién de la propuesta antes de implementarla, esto
permite que otras personas con experiencia realicen la validacion verificando
completamente toda la propuesta, para esto se busca a las personas idoneas, en este
caso se eligié hacerlo con los usuarios o docentes de la institucion. Se hacen las
correcciones que solicitan los docentes si fuera el caso y cuando todo esta correcto

llenan la ficha de valoracion.

El aporte de la propuesta es importante ya va a ayudar a los docentes de tercero
de bésica una guia de estrategias ludicas para que la utilicen en las horas de clase de
acuerdo al tema de clase. Para los estudiantes el beneficio es que el aprender

matematica lo hacen de forma divertida y por ende mejoren sus notas en matematica.

Esta propuesta fue valorada por los docentes de la Unidad Educativa Maria
Angelica Idrobo de tercero de basica, la primera persona que evalué fue la MSc. de
segundo de basica que en 8 ocasiones ha sido docente de tercero de bésica, es de
formacion también Licenciada en Ciencias de la Educacion y Magister en Educaciony
cuenta con 20 afios de experiencia en la docencia. La segunda persona que evalué fue
la MSc. Maria Elina Parra Inspectora General de la institucion, es Licenciada en
Ciencias de la educaciéon y Magister en Educacion, cuenta con 7 afios de experiencia

en la docencia.
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ANEXO 1

Autorizacion para realizar la investigacion

ANO LECTIVO 2021.2022

‘ UNIDAD EDUCATIVA "MARIA ANGELICA IDROBO”
@ “Formando Sdotos COn valores para Uransionmar ol muado™ ram -

ASUNTO: AUTORIZACION PARA QUE LA COMPANERA MARITZA MANANGON
REALICE LA INVESTIGACION SOUCITADA

Cuto, 03 de febrero de 2022

Dr. David Rojas Londoho
COORDINADOR ACADEMICO DE POSGRADO
Presente. -

De mi consideracion:

Reciba un cordial y afectuoso saludo y mis deseos de éxto en sus funciones, medante la presente doy
respuesta a la solicitud presentada ol 01 de febrero de 2022, donde s s0licita 1a autorzacion para que la iIng.
MARITZA PEDAD MANANGON RAMOS, con CI: 1718125865, maestrante de 1a Universidad indoamdrica,
realice 18 Wvestigacion de su Proyecto cuyo tema es: "ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL APRENDZAN OE
OPERACIONES BASICAS EN MATEMATICA PARA ESTUDIANTES DE NIVEL BASICA ELEMENTAL",

Con este antecedente me permito informar que L Institucidn Educativa MARIA ANGELICA IDROBO abre sus
puernas pars que realice dicha Ivestigacdn que sin duda ayudara 3 mejorar la prictica docente,

Sin mds por el momento me suscribo de usted.

— v o
- -:\ "
LRSS

MSc. Flor de Maria Campos

RECTORA UE MmA

€ mail: 17100339 @gmai.com
Teiéfono: 023393293
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ANEXO 2

Validacion del primer experto — Instrumento cuestionario Docente

PROYECTO DE ISYESTIG:\.CI{')_\': ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL APRENDIZAJE DE
OPEFACIONES BASICAS EN MATEMATICA PARA ESTUDIANTES DE NIVEL ELEMENTAL
Autora: Maritza Piedad Manangdn Famos

FICHA PARA VALIDACTION DEL INTRUMENTO: Ficha de observacidn dirigida a estudiantes,
destinado a deternunar el aprendizaje de matematica a través de estrategias lidicas en los estudiantes
de tercero de basica.

Nombre del validador /a: Santiago Fernando Vinueza Vinueza Fecha: 1 de febrero

Objetivo: Determinar como los estudiantes de tercer afio de educacion general basica de la Umdad
Educativa Maria Angélica Idrobo alcanzan un aprendizaje de operaciones basicas en matematica
durante el afio lectivo 2021-2022

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento ficha de observacién con escala de
Likert. Llene la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es muy valioso en
el contexto de la investigacion que se lleve a cabo.

Criterios a evaluar
Claridad | Presenta Libre de Lenguaje Mide 1a Se recomienda eliminar o
enla coherencia induccion a culturalmente | variable de - -
. - . _ modificar el {tem
frem redaccidn interna respuestas pertinente estudio
SI | NO | 8I | NO | 8l NO 81 NO | 8I NQO 81 NO

1 I X 3 1 X X

1 X X X K X X

3 X X x K X X

4 -4 X X K X X

5 I X X X X X

b -4 X X K X X

7 X X X K X X

g X X X X X X

9 4 X X 1 X X
10 4 X 3 K K X

Criterios generales 51 NO Observaciones
1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su X
llenado

2. Laescala propuesta para medicion es clara y pertinente X

3. Los items permiten el logro de los objetivos de investizacidn X

4. Loz items estdn distribuidos en forma logica y secuencial b4

3. Elnomero de items es suficiente para la investigacion X

Validez (marque con vna X en el casillero correspondiente a su criterio)
Aplicable x No aplicable Aplicable att-en@endo alas
chservaciones
Validado . - - . ~a71 303 -
por Santiago Vinueza Vinpeza Cédula 1709771883 Fecha 1 de febrero de 2022
Fitma Nt s Teléfono 0967651330 Mail svinueza@uce edu.ec
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Validacion de la segunda experta — Instrumento ficha de

estudiantes

PROYECTO DE INVESTIGACION: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL APREN

ANEXO 3

observacion

1ZAJE DE

OPERACIONES BASICAS EN MATEMATICA PARA ESTUDIANTES DE NIVEL ELEMENTAL
Autora: Maritza Piedad Manangon Ramos

FICHA PARA VALIDACION DEL INTRUMENTO: Ficha de observacion dirigida a estudiantes,
destinado a determinar el aprendizaje de matematica a través de estrategias lidicas en los estudiantes
de tercero de basica.

Nombre del validador /a: Fecha:

Objetivo: Determinar como los estudiantes de tercer afio de educacion general basica de la
Unidad Educativa Maria Angélica Idrobo alcanzan un aprendizaje de operaciones basicas en
matematica durante el afio lectivo 2021-2022

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumpnto ficha de observacién con escala de
Likert. Llene la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es muy valioso en
el contexto de la investigacion gue se lleve a cabo.

Criterios a evaluar
Claridad | Presenta Libre de Lenguaje Mide 1a Se recomienda eliminar o
=i 15_1 co_hen'eucia induccion a cu]tlm_ﬂmmie Ta.riahlg de modificar el ftem
ftem redaccidn interna fespuestas pertinente estudio
S | WO | &I [ WO | SI NO S1 NO 51 NO 51 MO
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
[ X X X X X X
7 X X X X X X
2 X X X X X X
Q X X X X X X
10 X X X X X X
xCriterios generales ST NO Observacicnes
1. El instrumento contiene instrucciones claras v precisas para su X
llenado
2. La escala propussta para medicién es clara v pertinente X
3. Los items permiten el logro de los objetivos de investizacidon X
4.  Losg items estan distribuidos en forma 16gica v secuencial X
3.  El mimero de items es suficiente para la investigacion X
Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio)
Aplicable Mo aplicable Aplicable anendiendo alas
ohservaciones
Validado |  Daysi Ca.ro]il'na Pacha Cédula 1724988413 Fecha Jueves, 27 de enero del
por Guaman 2022
Firma ﬁ%sx ﬂ Teléfono 0983727547 Mail Daysipachal 8@ gmail com
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ANEXO 4
Calculo de Alfa de Cronbach Encuesta disefiada en Google Forms Docentes

Se debe ingresar al siguiente link: https://forms.gle/dXsUGt8wqo96fEqv7

we UNIVERSIDAD =

J INDOAMERICA
Yve la Saceloncia

MAESTRIA EN EDUCACION CUESTIONARIO
DIRIGIDO A DOCENTES

OBJETIVO: Evaluar el uso de estrategias ludicas mediante el proceso de ensefianza-aprendizaje de operaciones
Basicas de la asignatura de matematica para estudiantes de tercer afio de educacion general basica de la
Unidad Educativa Maria Angélica ldrobo afio lectivo 2021-2022

INSTRUCCIONES:
Lea atentamente cada pregunta y conteste con veracidad marcando sobre la opcidn que considere correcta.

ITEMS GENERALES Y ESPECIFICOS

A. Seleccione su género: (| @ Opcion multiple -

Masculino »

1. ;Empleoc juegos ludicos para generar aprendizaje significativo? ©
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES

NUNCA

2. ;Utilizo juegos simbolicos, por ejemplo, cartas? *
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES

NUNCA

3. jEstablezco reglas al momento de aplicar un juego? ™
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ANEXO 5

Ficha de observacion disefiada en Google Forms Estudiantes
Se debe ingresar al siguiente link: https://forms.gle/tk9FKYYUVajp5XMZ8

—— UNIVERSIDAD —
2 INDOAMERICA
Jlve lea Sacelorncie

MAESTRIA EN EDUCACION FICHA DE
OBSERVACION DIRIGIDA A ESTUDIANTES

OBJETIVO: Determinar cémo los estudiantes de tercer afio de educacion general basica de la Unidad Educativa
Maria Angélica Idrobo alcanzan un aprendizaje de operaciones basicas en matematica durante el afio lectivo
2021-2022

INSTRUCCIOMES:
Lea atentamente cada pregunta y conteste con veracidad marcando sobre la opcidn que considere correcta.

A. Nombre del docente:

Texto de respuesta breve

1. Los estudiantes estan en capacidad de construir patrones con series de objetos, figuras y =

secuencias numericas

SIEMPRE
CASI SIEMPRE
AVECES

NUNCA

2. Identifican un conjunto de 2 o mas elementos ©

SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES

MNUMNCA
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ANEXO 6

Célculo de Alfa de Cronbach:

Docente
item item item item item item item item item item1 suma
1 2 3 4 b & T 8 9 1] tems
4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 34
5 3 8 3 4 4 5 8 4 8 43
3 3 4 1 3 3 4 3 4 4 32
4 4 5 1 4 5 5 5 5 5 43
0,67 025 0,52 1,33 025 082 033 1,33 025 0817

casos

| N % |
‘ Casos vilidos 4 100 |
| excluidos | 0 | v} |
| Total | ¢« | oo |

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cron Bach Numero de elemento.

87, 7% 10

Resumen de procesamiento de
CASOS

i LY

Casos  Vilido L) 100,0
Excluiso® 0 o
Total 4 100.0
I | Estadisticas de |
Docentes )
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Calculos

K
SUMA VARIANZA
VARIANEZS TOTAL

seccionl

seccion2

Alfa Cron Bach

Docentes

10
7,16666667
34

1,11111111
0,78921569

0,87690632



ANEXO 7

Resumen de procesamiento de

£asos
M %
Casos  Valido 50 100,0
Excluido® 0 0
Total a0 100,0

a.La eliminacidn por lista se hasa en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de
fiabilidad
Alfa de [ de
Cronbach elementos
554 10

Docentes

Resumen de procesamiento de

£asos
M %
Casos  Valido 5 100,0
Excluido® 0 0
Total 4] 100,0

a.La eliminacidn por lista se hasa en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de [ de
Cronbach elementos
a30 10
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ANEXO 8

Validacion de la propuesta primera experta

PROYECTO DE ]N\-’ESTIGACIﬁN: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL APRENDIZAJE
DE OPERACIONES BASICAS EN MATEMATICA PARA ESTUDIANTES DE NIVEL

ELEMETAL
Autora: Ing. Maritza Piedad Manangén Ramos

L == =
% s e W -

L X
I M~ I > A5 AAEF L S

MAESTRIA EN EDUCACION
FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de la Propuesta:

Guia de estrategias I0dicas para el aprendizaje de operaciones basicas en matematica para

estudiantes de tercero de educacion general basica.

1.- Datos Personales del Especialista.

Nombres v apellidos: Nancy del Rocio Herrera Cumbal

Grado académico (area): Magister en Docencia Educativa v Administracion Educativa
Experiencia en el area: 27 afios

2.- Valoracion de la propuesta
Marcar con “x™

Criterios MMA BA A PA I
Aspectos de la propuesta (objetivos, estructura de la propuesta ®
Claridad de 1a redaccidn (lenguaje sencillo) x
Pertinencia del contenido de la propuesta =

Coherencia entre el objetive planteado e indicadores para medir los |
resultados esperados

Implementacion en otro contexto ®

Observaciones

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

Aplicable x| Mo aplicable Aplicable atendiendo a las
observaciones
Walidado por: MSc. Nancy Cédula: 1711231512 Fecha 16/05/ 2022
Herrera
Firma - o Teléfono: OSBTT42588 Mhlail Chich4770@hotmail.com
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ANEXO 9
Validacion de la propuesta segunda experta

PROYECTO DE INVESTIGACION: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL APRENDIZAJE
DE OPERACIONES BASICAS EN MATEMATICA PARA ESTUDIANTES DE NIVEL

ELEMETAL
Autora: Ing Mantza Picdad Manangdn Ramos

-

APV BN I DALY —
T~ l)éAM ‘3. IR ICC A

MAESTRIA EN EDUCACION
FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de la Propuesta:

Guia de cstrategas hidicas para ¢l aprendizaje de operaciones bisicas en matematica para

1.- Dates Personales del Especialista.

Nombeosy apetiidor: M\avdzan Elzalseth Suaun Ao
Grado académico (drea) | | )\ '
Expenencia en ¢ area v

2.- Valoracién de la propuesta
Marcar con “x™

Criverion A A A |1
Aspectos de ks propucsts (objetiven. estructurs de I propuests
Clarsdad de 1a rodacodn (lengsaye senailio)
Pertmencia del comtenido de la propuesta
Cobcarenca entre <l obyetivo plamtesdo ¢ indicadores para meds los
| remahtados experados X
Implementacin en otro cometo w
Observaciones

XX

MA. m%nn——m;nmm Foco acopaable: | leaccpuobde

Aphahle No apbeshle Aplicahle stendiendo » I
|+ N obsenvaciones
Vahdado |- Ceduln . | Pecm Em—
por ;.q]'L/.A » E 1l o “;' o I‘J 1 /'* L" "l.i\.if dA) LA
. [A- {~ Tuldono | 15019 S0 Mt ey edizabe AN S G W
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