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RESUMEN EJECUTIVO

La investigacion fue realizada en Unidad Educativa Particular Calasanz 2 con los
estudiantes de cuarto afio de Educacién General Basica del subnivel elemental. Con
esta investigacion se busco disefar estrategias ludicas interactivas como alternativa
en el proceso de ensefanza y aprendizaje de la Matematica. La metodologia
utilizada se basd en el paradigma sociocritico con un enfoque mixto, el cual
permitio tener un analisis mas amplio de los instrumentos aplicados, también se
escogid un disefio concurrente, teniendo como base la investigacion bibliografica y
de campo. La poblacion estuvo conformada por 180 estudiantes y 6 docentes de la
basica elemental; y se aplico la técnica de muestreo no probabilistica por
conveniencia en 67 estudiantes, correspondientes a cuarto ano de Educacion
General Basica. Los resultados obtenidos permitieron identificar que los docentes
cuentan con un bajo nivel de capacitacion en el manejo de herramientas
tecnoldgicas por lo que desconocen estrategias ludicas interactivas de la web, de
igual manera, se identificdé que los estudiantes estdn poco motivados hacia el
aprendizaje de la Matematica. Como respuesta a la problemadtica detectada se
propone la elaboracion de una guia de estrategias ludicas interactivas
“MATEMATIC” para que sirva de apoyo a los docentes en el desarrollo del proceso
de ensefianza de la Matematica y ayude a los estudiantes a que sus aprendizajes
sean significativos.

DESCRIPTORES: Estrategias ludicas interactivas, proceso de enseflanza-
aprendizaje, herramientas digitales, Cuarto afio de Educacion General Bésica.
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TUTOR: Lcdo. Francisco Dillon MSc.

ABSTRACT

The research was carried out at the Calasanz 2 Private School with fourth-year
students of elementary education. The research purpose was to design interactive
ludic strategies as an alternative to the teaching and learning process of
Mathematics. The methodology used was based on the sociocritical paradigm with
a mixed approach, which allowed for a broader analysis of the instruments applied.
The design was also chosen based on bibliographic and field research. The
population consisted of 180 students and 6 elementary school teachers; and the non-
probabilistic convenience sampling technique was applied to 67 students, from the
fourth year of elementary education. The results obtained allowed us to identify that
teachers have a low level of training in the use of technological tools, so they do
not know the interactive ludic strategies of the web. Likewise, it was identified that
students are poorly motivated to learn mathematics. In response to the detected
problem, it was proposed an interactive playful strategies guide of
"MATEMATIC" to support teachers in the teaching process development of
Mathematics and help students to make their learning meaningful.

DESCRIPTORS: Interactive ludic strategies, teaching-learning process, digital
tools, Fourth year of Elementary School.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El presente trabajo de investigacion denominado: “Estrategias Iudicas
interactivas para el aprendizaje de la Matemadtica en estudiantes de Educacion
Bésica” se ha fundamentado en la linea de investigacion: Innovacion, sublinea:
Aprendizaje, ya que este proceso de investigacion busca tratar de mejorar en los
estudiantes la adquisicién de conceptos y habilidades matematicas para plantear
como alternativa de solucion el disefio de una guia de estrategias ludicas
interactivas que podrian ser utilizadas por los docentes durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje de esta materia, beneficiando de esta manera tanto a

docentes como a estudiantes de este contexto.
La presente investigacion estd fundamentada en la siguiente base legal:

La constitucion de la Republica del Ecuador (2008, 20 de octubre) en los

articulos 26 y 27 de la seccion quinta, menciona lo siguiente:

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 publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad
e inclusion social y condicion 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. 17).

Art. 27.- La educacion se centrard en el ser humano y garantizard su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio
ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa, obligatoria,
intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara

la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido



critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el
desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar (p. 17).

En relacion con los articulos citados la educacion se plantea como un derecho
con el que cuentan los ciudadanos a lo largo de toda su vida y, es obligacion del
estado velar por que esto se cumpla. El objetivo principal de la educacion ademas,
es fomentar la igualdad y formar a ciudadanos capaces de desenvolverse de manera
auténoma, para lo cual, es necesario que puedan adquirir las capacidades y
competencias necesarias mediante una educacion de calidad y de calidez. Esto se
podria alcanzar mediante la implementacion de estrategias innovadoras durante el

proceso de ensefianza y aprendizaje también de la materia de Matematica.

La Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI) en el titulo I de los

principios generales en el Art. 2, literal W menciona lo siguiente:

W. Calidad y sencillez. - Garantiza el derecho de las personas a una
educacion de calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada,
actualizada y articulada en todo el proceso educativo, en sus sistemas,
niveles, subniveles o modalidades; y que incluya evaluaciones
permanentes. Asi mismo, garantiza la concepcion del educando como el
centro del proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad de
contenidos, procesos y metodologias que se adapte a sus necesidades y

realidades fundamentales (p. 10).

Debido a la pandemia por el COVID-19 surgieron cambios en el proceso de
ensefanza y aprendizaje porque las clases se volvieron virtuales. Entonces, el
personal docente tuvo que buscar metodologias alternativas que vayan de acuerdo
con esta nueva modalidad, cumpliendo asi con el principio de calidad y sencillez

planteado en la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI).

De igual manera, el Ministerio de Educacion (2021) debido a la pandemia
ocasionada por el COVID-19 se vio en la necesidad de cambiar la modalidad de
trabajo en el ambito educativo, por lo cual, adaptd los contenidos curriculares en
una propuesta metodologica denominada: “Curriculo priorizado con énfasis en

competencias comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales”. Este



curriculo priorizado en el area de matematica busca fortalecer las habilidades
numéricas para que el estudiante sea capaz de razonar de manera critica, logica y
resolver operaciones con ayuda de los dispositivos y de las herramientas
tecnologicas. De alli surgiria la necesidad de que el docente busque estrategias
innovadoras interactivas para que pueda dar cumplimiento a los objetivos del

curriculo priorizado.

Por lo expuesto, este proyecto de investigacion se considera importante porque
en la sociedad actual es necesario que el docente evalte su practica académica y
reinvente la forma de ensefianza, buscando estrategias innovadoras para desarrollar
este proceso, para que, de esta manera, el aprendizaje pueda generarse de manera
significativa en los estudiantes, especialmente en el area de Matematica, debido a
que, es una materia con contenidos abstractos y numéricos que presenta gran

dificultad (Hidalgo, 2018).

La Matemadtica es un area de suma importancia porque ayuda a desarrollar
competencias y habilidades para obtener un mejor desenvolvimiento en la sociedad.
Las dificultades en esta asignatura no so6lo son una preocupacion a nivel nacional,
si no, también internacional. En la investigacion de Lastre y De La Rosa (2016)
realizada en Colombia sobre la relacion entre las estrategias de aprendizaje y el
rendimiento académico en estudiantes de Educacion Bésica primaria, se obtuvieron
resultados que pudieron demostrar que del empleo adecuado de estrategias por parte
del docente dependera el nivel de adquisicion de conocimientos por parte de los

estudiantes en el area de matematicas.

A nivel internacional se tiene que la UNESCO (2015) en los objetivos del
desarrollo sostenible 4, sobre la educacion de calidad, menciona que para dar
cumplimiento con este objetivo se plantea mejorar los procesos del aprendizaje. De
acuerdo a investigaciones realizadas se ha determinado que muchos estudiantes a
nivel mundial no dominan los aprendizajes basicos, debido a que, la educacion que
reciben no es de calidad. Por ello, con esta investigacion se pretende ayudar a los
docentes en su practica educativa para que los estudiantes potencien sus habilidades

matematicas.



El desempeiio de Ecuador en el area de Matematica también es preocupante ya
que, en el 2018 participo en la aplicacién de las pruebas PISA para el Desarrollo
(PISA-D) donde los resultados del area numérica muestran que el 70,9 % de los
estudiantes no alcanzan el nivel basico en Matematica, el cual se relaciona con la
capacidad para resolver problemas (Instituto Nacional de Evaluacién Educativa,

2018).

Estos resultados también han permitido identificar problemas graves que se
tienen en cuanto al proceso de ensefianza y aprendizaje de la Matematica donde,
paralelamente se ha determinado que, en el aula de clase el docente debe buscar
nuevas estrategias que permitan a los estudiantes adquirir aprendizajes
significativos. De acuerdo con lo mencionado, se evidencia la necesidad de mejorar
en el area de Matematica, lo cual permitiria alcanzar mejores resultados en esta area
y, de igual manera, le permitiria al estudiante adquirir habilidades matematicas que

le seran tutiles en su vida diaria.

La Unidad Educativa Particular “Calsanz 2 esta situada en la Avenida Los
Colonos, sector la Orangine del Cantéon Santo Domingo perteneciente a la provincia
de Santo Domingo de los Tsachilas. Esta institucion brinda los servicios educativos
desde el nivel de educacion inicial hasta bachillerato, con un total de 1800
estudiantes y 51 docentes. En el nivel de Educacion Bésica cuenta con 341
estudiantes y 17 docentes, dentro de los cuales 12 son tutores de grado y 5 docentes
de las asignaturas especiales. La modalidad con la que esta institucion educativa ha
venido trabajando debido a la pandemia ocasionada por el Covid-19 es de tipo

virtual.

De acuerdo con las evaluaciones diagnoésticas realizadas y a las observaciones
realizadas en el periodo de clase se ha podido identificar deficiencias en el area de
Matematica en las sumas, restas y en la resolucion de problemas matematicos. Al
ser estas operaciones la base para continuar con los demds contenidos de
aprendizaje en esta materia, el planteamiento de propuestas metodologicas que
faciliten el proceso de ensefianza y aprendizaje son bienvenidas. Entre las

principales dificultades encontradas se han podido identificar las siguientes: los



promedios de las estudiantes son bajos, existe poca participacion durante las clases

y, los estudiantes tienden a no presentar las tareas.
Planteamiento del problema

Las matematicas son dificilmente comprendidas por su caracter abstracto, es por
esto que es necesario que en los niveles de Educacion Bésica se utilicen estrategias
innovadoras en el proceso de ensenanza y aprendizaje (Hidalgo, 2018). Sin
embargo, de acuerdo con Vitabar (2021) el desconocimiento de estrategias
motivadoras y ludicas por parte del docente de esta materia ocasiona que se
desarrollen clases tradicionales que generan aburrimiento en los estudiantes y poca
participacion, lo cual, no le permitira al estudiante construir aprendizajes

significativos y duraderos que pueda aplicar en su vida cotidiana.

Para dar soluciéon a la problemadtica antes mencionada se ha planteado la
siguiente pregunta de investigacion: ;La incorporacion de estrategias ludicas
interactivas podrian ayudar en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las

matematicas en estudiantes del cuarto ano de Educacion General Basica?

El presente arbol de problemas (Ver Figura 1), examina las causas y efectos
originados por la escasa utilizacion de estrategias ludicas interactivas para el
aprendizaje de la Matematica. La utilizacion de estrategias tradicionales en la
virtualidad por parte de los docentes ocasiona que los estudiantes no se sientan
motivados y por lo tanto que exista poca participacion. De igual manera, el
desconocimiento de estrategias ludicas interactivas para el area de Matematica
produce un bajo desarrollo de habilidades matematicas y bajo desempefio en los
estudiantes. Y finalmente, la escasa capacitacion en recursos ludicos interactivos

provoca que los docentes no lo puedan implementarlos en sus clases diarias.
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Figura 1. Arbol de problemas
Elaborado por: Autora
Fuente: Personal

Destinatarios

El presente proyecto de investigacion beneficiard a los docentes y estudiantes
del area de Matematica del cuarto afio de Educacion Basica, debido a que, mediante
la propuesta se pretende brindar estrategias ludicas interactivas para que los
docentes las puedan aplicar en sus clases, lo que podria generar espacios de
participacion activa por parte de los estudiantes y generar clases dinamicas. Con
esto, los estudiantes se verian directamente beneficiados porque las estrategias
aplicadas podrian aportar a que adquieran algunas herramientas necesarias para

desarrollar habilidades en la materia de Matematica.

Objetivos General

Disefar estrategias ludicas interactivas como alternativa en el proceso de la
ensefanza y aprendizaje de la Matematica en estudiantes de cuarto ano de

Educacion General Basica de la Unidad Educativa Particular Calasanz 2.



Especificos

Analizar como se encuentra el proceso de ensenanza y aprendizaje de la
materia de Matematica en estudiantes del contexto investigado.
Seleccionar cuales son las estrategias ludicas interactivas que podrian ser
utilizadas como parte del proceso de ensenanza y aprendizaje de la materia
de Matematica en estudiantes de Educacion General Bésica.

Proponer el disefio de una guia de estrategias ludicas para intentar fortalecer
el proceso de ensefanza y aprendizaje de la materia de Matematica en

estudiantes de Educacidon General Basica.



CAPITULO1

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion (estado del arte)

Para tener una mayor comprension del problema de estudio, se realizé una
busqueda bibliografica en diferentes fuentes, iniciando por investigaciones
internacionales y luego por las investigaciones nacionales, abarcando las dos
variables de estudio (dependiente e independiente), las cuales se muestran a

continuacion:

La primera investigacion que se analizé a nivel internacional fue tomada de la
revista de educacion “M¢éritos”, este estudio se realizd en la Universidad de
Carabobo en Venezuela en el afio 2021, el cual tiene por tema: “Estrategias ludicas
dirigidas a la ensefianza de la Matematica a nivel de Educacién Primaria”. En la
metodologia se empled un disefio no experimental de tipo descriptivo; la muestra
estuvo constituida por seis docentes a los que se les aplico una encuesta cuyo

instrumento fue un cuestionario.

Los resultados obtenidos permitieron identificar que existe carencia por parte de
los docentes en la utilizacion de estrategias ludicas en las clases de Matematica. La
autora de esta investigacion llegd a la conclusion de que, el proceso de ensefianza
y aprendizaje de la Matematica debe ser de manera practica, dindmica y mediante

el uso de la ludica (Zulay-Quintanilla, 2021).

En el contexto nacional se analiz6 una investigacion realizada en el afio 2019 en
la Universidad Tecnologica Indoamérica sede Ambato con el tema: “Estrategias
ludicas para el desarrollo del razonamiento 16gico matematico en el aprendizaje del

nivel elemental en E.G.B Sulima Garcia Valarez”.



La finalidad de esta investigacion fue elaborar una guia de estrategias ludicas
para el desarrollo del razonamiento matematico. En esta investigacion se asumi6 un
enfoque mixto con una metodologia inductiva y deductiva de tipo descriptiva, se
aplico un test a los estudiantes y una encuesta a los docentes que fue validada por
el Alpha de Cronbach. Mediante los resultados obtenidos se determind que los
docentes conocen la importancia de implementar actividades ludicas en su practica
educativa, sin embargo, por desconocimiento y una escasa capacitacion no lo

realizan (Hidalgo-Quevedo, 2019).

Otra investigacion que se realiz6 a nivel nacional es una realizada en el afio 2019
en la Universidad de Guayaquil que lleva por tema: “Las estrategias ladicas y su
incidencia en el aprendizaje significativo de la Matematica. Propuesta: guia de
actividades ludicas”. Esta investigacion tenia como finalidad elaborar una guia de

estrategias ludicas para mejorar el proceso de ensefianza de la Matematica.

La metodologia que se aplico fue la investigacion bibliografica, de campo y
descriptiva, la muestra estuvo conformada por docentes, autoridades y estudiantes,
a quienes se les aplicd una encuesta y para la obtencion de resultados se realizoé un
analisis estadistico. Los resultados obtenidos permitieron demostrar que, los
docentes no aplican estrategias ludicas por desconocimiento de las mismas y esto
repercute en los estudiantes porque en las evaluaciones realizadas se identifico que

no existe un aprendizaje significativo (Buri-Heredia, 2019).

Las investigaciones antes mencionadas son importante y fundamentales para
esta investigacion porque aportan informacion de como se encuentra el objeto de
estudio. Sin embargo, la presente investigacion es diferente a las expuestas
anteriormente porque en esta investigacion no solo se utilizaran las estrategias
ludicas, sino que, también se integrara a la tecnologia, haciendo de estas
herramientas algo interactivo que permitird una mayor interaccion entre el docente

y el estudiante.



Desarrollo tedrico del objeto y campo de estudio

El presente marco teérico se ha elaborado en base a los siguientes mapas

conceptuales (Ver figura 2 y 3), donde se realiza la conceptualizacion de los temas

y subtemas del campo y objeto de estudio:

TICenla
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 — I — 1
Integracion Uso de las TIC en la Estrategias Herramientas Web
tecnoldgica Matematica ltdicas en los 2.0
\_ EVA
s g [ 1
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O Ludica
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Reforzar — Interactivas | — Definicion
aprendizajes
. .
|__|Tipo de estrategias
- ludicas
— Facilidad de uso
|| Integracion de
otras plataformas
Figura 2. Mapa conceptual de la variable independiente
Elaborado por: Autora
Fuente: Personal
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Figura 3. Mapa conceptual de la variable dependiente
Elaborado por: Autora
Fuente: Personal
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Campo de estudio

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION (TIC) EN
EDUCACION

Las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC), actualmente estan
presentes en todos los ambitos de nuestras vidas, pero ;Qué son las TIC? De
acuerdo con De-La-Hoz-Franco et al.,, (2019), mencionan que: “las TIC
corresponden a los mecanismos y herramientas mediante los cuales se puede
procesar, almacenar, distribuir y difundir informacion de diversas fuentes” (p. 256).
Es decir, las TIC han permitido que se tenga acceso de manera inmediata a cualquier
tipo de informacion, sin importan el lugar donde la persona se encuentre,

satisfaciendo las necesidades de la sociedad actual.

La integracion tecnoldgica

La integracion tecnologica hace referencia a la combinacion de todas las
herramientas tecnoldgicas para facilitar ciertos procesos. La tecnologia cada dia va
avanzando y creando nuevos servicios que surgen de las necesidades de las
personas, brindandoles una mayor comodidad al realizar una actividad. Con la
integracion tecnoldgica es posible realizar diversas acciones como navegar en
cualquier sitio en internet, trabajar de manera online, estudiar a distancia, contratar

diversos servicios, estar comunicado e informado, entre otras.

Todo esto se lo puede realizar desde cualquier lugar, siempre que se cuente con
un dispositivo tecnoldgico y con acceso a internet. Ademads, la integracion
tecnoldgica permite “transformar procesos, involucrar al talento e impulsar nuevos
modelos comerciales para competir en el nuevo mundo digital” (Proafio, Orellana,

& Martillo, 2018, pag. 20).

Por toda la diversidad de herramientas y facilidad en los procesos que brinda la
integracion tecnologica ha hecho posible que se implementen las TIC en el &mbito

educativo.

Las TIC en educacion, son una herramienta de apoyo que ayudan a facilitar el

proceso de ensefianza y aprendizaje. Con base en este tema la UNESCO (2022),
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menciona que, las TIC en educacion ayudarian a: “facilitar el acceso universal a la
educacion, reducir las diferencias en el aprendizaje, apoyar el desarrollo de los
docentes, mejorar la calidad y la pertinencia del aprendizaje, reforzar la integracion
y perfeccionar la gestion y administracion de la educacion”. Esto es algo que se ha
podido evidenciar en la pandemia ocasionada por el COVID-19, pues, las clases
cambiaron el paradigma y modalidad educativo donde gracias al uso de las TIC, el
proceso de ensehanza y aprendizaje pudo realizarse de manera virtual. Esto
permiti6 que los estudiantes desde sus casas tengan acceso a la educacion, sin poner

en riesgo su salud por tener que trasladarse a las instituciones.

El uso de las TIC en la educacién aporta grandes beneficios al proceso de

ensefanza y aprendizaje, al respecto Pinos et al., (2020), mencionan que:

La incorporacion de TIC en la ensefianza permite que el estudiante se
transforme en participante activo y constructor de su propio aprendizaje y
el profesor asume el rol de guia y facilitador, lo cual varia su forma de
interactuar con sus educandos, la forma de planificar y de disefiar el

ambiente de aprendizaje (p. 124).

Sobre esa base, se puede identificar que el uso de las TIC beneficia tanto al
estudiante como al docente donde, al estudiante le permite tener un rol mas activo,
una participacion mas dinadmica, siendo responsable de su aprendizaje y; al docente,
le permite dinamizar sus clases, teniendo mas interacciones durante el proceso de
ensefanza y aprendizaje. Esto aporta a que, las clases tradicionales se transformen
en clases innovadoras, utilizando la diversidad de recursos de acceso libre que

brinda las TIC.

USO DE LAS TIC EN ENSENA,NZA DE LA MATERIA DE
MATEMATICA
Las TIC se han ido incorporando en el &mbito educativo con el pasar del tiempo,
utilizandose en diferentes areas para poder reforzar los conocimientos o reforzar los
aprendizajes de los estudiantes. No obstante, el area de Matematica ha sido una de
las asignaturas en las que ha habido una demora en la implementacion de las TIC

para desarrollar el proceso de ensefianza y aprendizaje, debido a que, se seguia
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utilizando una metodologia tradicional durante las clases de Matematica (Grisales-
Aguirre, 2018). Desde este punto de vista, no significa que las clases tradicionales
no sean efectivas, pero hay que tener en cuenta que, la sociedad ha cambiado, y se
encuentra en una era digital donde, en las aulas de clase, se tienen estudiantes que
son “nativos digitales”, debido a esto se puede mencionar que, sus necesidades son
diferentes y la forma en que se desarrolla el proceso de ensefianza y aprendizaje

debe estar contextualizada, es decir, de acuerdo con esas necesidades (Salas, 2020).

La implementacion de las TIC en la materia de Matematica brinda una ayuda
para poder desarrollar el proceso de ensefianza y hace que el aprendizaje sea mas
efectivo en los estudiantes, debido a que, permite una mayor interaccion entre la
triada educativa, es decir, docente, estudiante y conocimiento (Ver figura 4). Al
respecto Revelo-Rosero y Castillo-Puga (2018), mencionan que: “la utilizacion de
las TIC como recurso didactico, permite desarrollar la competencia matematica

mediante la interaccion en tiempo real entre estudiantes y profesores” (p. 74).

Conocimientos

TIC

Estudiantes Docentes

Figura 4. Triada educativa mediada por las 11C
Elaborado por: Autora
Fuente: Personal

La utilizacion de las TIC como se ha mencionado es de gran utilidad y aporta
grandes beneficios a la hora de desarrollarse el proceso de ensefianza y aprendizaje
de la Matematica. El docente debe identificar en qué momento de la clase es
adecuada la incorporacion de herramientas tecnoldgicas y con qué proposito estas

deben ser incorporadas.
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LOS ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE (EVA)

Los entornos virtuales de aprendizaje también conocidos como EVA por su
abreviatura, son espacios en la web utilizados para hacer del proceso de ensefianza
y aprendizaje dinamico. Al respecto, Ayil (2018), menciona que: “Los entornos
virtuales son espacios digitales que favorecen que los educandos y los docentes
interactuen y se relacionen para cumplir con su papel” (p. 35). Esto debido a que,
en los EVA se pueden incorporar muchas herramientas tecnologicas que serviran
de apoyo para el docente sin importar la modalidad en la que se desarrolle el proceso

de ensefianza y aprendizaje (presencial, semipresencial, virtual).

Esto es algo que se ha podido evidenciar, pues debido a la pandemia por el
Covid-19 muchas instituciones se vieron en la necesidad de buscar e incorporar a
sus instituciones un entorno virtual que facilitard la comunicacion pedagogica e
intercambio de informacion con sus estudiantes. Algunos de los EVA mas
utilizados fueron: Moodle, Schoology, Google Classroom, Edmodo, ClassDojo,
entre otros. Los entornos virtuales tienen ciertas caracteristicas o particularidades

que los hacen llamativos e interesantes, las cuales se detallardn a continuacion:

PARTICULARIDADES
Interactivos

Los EVA son espacios interactivos porque “permiten la comunicacion fluida y
activa entre los actores del proceso promoviendo nuevos roles para el docente, que
se convierte en un guia y moderador, y para los estudiantes, con un papel mas activo
en la construccion de los conocimientos” (Cedefio & Murillo, 2019, pag. 120). Con
esto se logra que el docente y el estudiante tengan diversas maneras de intercambiar
informacién y mantener una comunicacion pedagogica efectiva. El docente
alimenta el entorno virtual con los recursos didacticos necesarios sobre un tema
determinado y el estudiante aprovecha estos recursos para adquirir aprendizajes

significativos.
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Facilidad de uso

Tienen facilidad de uso debido a que, poseen un interfaz grafico intuitivo, es
decir, su disefio es facil de comprender y manejar. Entendiendo a la usabilidad
“como la capacidad que tiene un producto software para ser entendido, aprendido,
operable, atractivo para el usuario [...] El término es utilizado para referirse a la
capacidad de un producto para ser usado facilmente” (Cocunubo-Suarez, Parra-

Valencia, & Otalora-Luna, 2018, pag. 137).

Que un EVA sea facil de utilizar es indispensable, més aun cuando se trabaja
con estudiantes de Educaciéon Basica, porque ellos necesitan navegar en estos
espacios de manera natural, sin que esto les implique demasiado esfuerzo, caso
contrario, les resultara algo tedioso y no podria promover aprendizajes

significativos.

Motivadores

Se dice que los entornos virtuales son motivadores porque al contar con
herramientas didacticas llamativas para el estudiante, hace del aprendizaje algo
diferente y dindmico. Cuando una actividad le resulta interesante al estudiante hace
que tenga emociones positivas lo que estimula los procesos cognitivos, es decir, en
los estudiantes provoca que tengan una buena predisposicion hacia el aprendizaje y
se sientan motivados (Elizondo, Rodriguez, & Rodrigues, 2018). En efecto, los
EVA seran motivadores siempre y cuando las actividades alli planteadas capten la
atencion del estudiante y sean de su interés. Por ello, el docente debe conocer las
caracteristicas de su grupo de estudiantes, para de esta manera escoger las

actividades que mas se ajusten a las necesidades de cada uno de ellos.

Integraciones de otras plataformas

Finalmente, una de las caracteristicas mas importantes de los EVA, es que
permiten la integracion de actividades de otras plataformas o la incorporacion de
herramientas externas. Es decir, la mayoria de los entornos virtuales son
compatibles con otras herramientas de la web y permiten que se incorporen audios,
videos, juegos, evaluaciones, documentos, entre otros recursos creados en distintas

plataformas. Esto hace que los contenidos y las actividades sean presentadas de
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manera distinta y se vaya variando de acuerdo con el tema que se vaya a impartir

(Maldonado-Manqui, Pefaherrera-Acurio, & Espinoza-Beltran, 2020).

Herramienta de la web para la materia de Matematica

En la actualidad se cuenta con muchas herramientas en internet de paga y de
acceso gratuito, que facilitan el proceso de ensefianza y aprendizaje. El uso de estas
herramientas es importante en la ensefianza de la Matematica para que los
estudiantes muestren mayor interés por aprender, es por esto que, es necesario
incorporarlas como apoyo de la ensefianza mediante la utilizaciéon de un entorno

virtual de aprendizaje (Gonzales & Granera, 2021).

Algunas de las herramientas o plataformas que se pueden agregar a los EVA para
la ensefianza de la Matematica son los siguientes: Khan Academy, Retomates,
Buzzmath, Descartes, GeoGebra, entre otros. Muchas de estas herramientas o
plataformas ya cuentan actividades realizadas y otras permiten la creacion de
actividades. De igual manera, en internet podemos encontrar otras plataformas o
herramientas educativas que pueden ser adaptadas para la enseflanza de la
Matematica, entre ellas tenemos: Educaplay, Liveworksheets, Edpuzzle, Quizizz y
Genially. Siendo las 4 ultimas, las herramientas con las que se trabajara en la
propuesta, debido a que, mediante un andlisis por caracteristicas se la ha

seleccionado.

LUDICA

La incorporacion de las TIC en el ambito educativo, surge como una estrategia
metodoldgica alternativa ludica porque facilita el desarrollo de los procesos de
ensefanza y aprendizaje. Seglin la Real Academia de la Lengua Espaiiola (RAE) la
ludica es todo lo relacionado al juego, es decir, todo tipo de actividad que esté
relacionado con la diversion, recreacion y el entretenimiento (2022). Al ser el juego
algo innato en los nifos, es importante que se aproveche y se implemente este tipo

de actividades dentro de la educacion con un fin educativo.
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Estrategias lidicas interactivas

La Iudica esta relacionada con el juego, y el juego es algo que disfrutan los nifios,
por lo tanto, se deberian incorporar estrategias ludicas dentro del proceso de
ensefianza y aprendizaje. Sobre esa base Avila (2020), menciona que, las estrategias
ladicas son: “un método de ensefianza de caracter participativo e impulsado por el
uso creativo y pedagogicamente consistente, de técnicas, ejercicios mentales,
creados especificamente para incluir los aprendizajes, actividades, tanto en

términos de conocimientos, de habilidades o competencias sociales” (p. 15).

Es decir, cuando se habla de estrategias ludicas, se hace referencia a todas las
actividades, acciones y procesos que se plantean con un objetivo educativo y, al
decir que, estas son interactivas, se refiere a la interaccion entre el docente y el

estudiante que facilitan los procesos de ensenanza y aprendizaje.

Desde este punto de vista, las estrategias ladicas son un conjunto de acciones
que el docente utiliza dentro de su proceso de ensefianza y que estan orientadas para
la construccion de aprendizajes de manera dindmica, despertando el interés, la
motivacion y la curiosidad con cada actividad planteada. Las estrategias ludicas
pueden incluirse dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje en cualquiera de las

modalidades (presenciales, semipresenciales y virtuales).

Tipos de estrategias ladicas

Las estrategias ladicas tienen un rol importante dentro del proceso de ensefianza
y aprendizaje, y, de la seleccion adecuada de ellas, dependerd la adquisicion
significativa de aprendizajes en los estudiantes. Las estrategias ludicas son las

siguientes:

e Videos: los videos son una herramienta importante para desarrollar el
aprendizaje porque contienen variedad de contenidos, lo cual involucra
y motiva a los estudiantes.

e Presentaciones interactivas: es una herramienta en la que se puede crear
contenidos llamativos e interesantes para los estudiantes (Ramos, 2021).

e Fichas interactivas: son hojas de trabajo que permiten introducir varios

tipos de actividades para cualquier contenido.
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e Juegos educativos: son actividades de recreacion que tienen una finalidad
educativa. Para la ensefianza de la Matematicas se utilizan los juegos de
pensamiento logico y los juegos de ambitos numéricos: El primero son
juegos que permiten al estudiante desarrollar el pensamiento logico
matematico mediante actividades de razonamiento. Y el segundo, son
juegos donde se utilizan los nimeros y se desarrolla estrategias para dar
solucion a las operaciones planteadas (Cid, Cid, & Puebla-Martinez,

2018).

El docente es el encargado de buscar e identificar las estrategias lidicas mas
adecuadas segun las necesidades de sus estudiantes. Estas estrategias deben
implementarse de acuerdo con el momento de la clase (de inicio, de desarrollo y de
cierre). Las actividades de inicio se utilizan para activar los conocimientos previos
de los estudiantes. Las actividades de desarrollo se realizan en la construccion del
conocimiento, cuyo proposito es que los estudiantes sean obtengan aprendizajes
significativos. Y finalmente, las actividades de cierre, buscan que los estudiantes

puedan consolidar los conocimientos adquiridos.

Objeto de estudio

ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

La ensefianza y aprendizaje es un proceso interactivo, donde intervienen dos
actores importantes: el docente y el estudiante; el primero tiene el rol de facilitador,
es el encargado de guiar a los estudiantes para que adquieran conocimientos,
habilidades mediante la utilizacion de una metodologia adecuada; el segundo tiene

un rol activo y es responsable de la construccidon de su propio conocimiento.

Ambos actores son importantes, el docente al ser el encargado de la ensefianza
debe conocer el contexto de su grupo, para que pueda seleccionar las estrategias
mas apropiadas y lograr aprendizajes significativos en sus estudiantes. Alin mas en
la materia de Matematica donde al tener los contenidos un caracter abstracto, se
debe partir de los conocimientos previos del estudiante (Becerra-Quifionez,

Valencia-Ortiz, & Valdez-Requene, 2018).
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La ensenanza de la Matematica es importante y necesaria porque la Matematica
esta presente en todo lo que hacemos, por lo tanto, se relaciona de manera directa e
indirecta con todos los aspectos de nuestras vidas. Al respecto el Ministerio de
Educacion (2016), sefala que: “La ensefianza de la Matematica tiene como
proposito fundamental desarrollar la capacidad para pensar, razonar, comunicar,
aplicar y valorar las relaciones entre las ideas y los fenomenos reales” (p. 50). Bajo
esta premisa, el estudio de esta area ayudard a formar ciudadanos capaces de

resolver de manera critica los problemas que se le puedan presentar en su vida.

Ciclo del aprendizaje en la ensefianza de la Matematica

Para la ensefanza de la Matematica se incluyen diversos procesos y de la
adecuada metodologia que se aplique en el aula de clase, dependerd el nivel de
abstraccion de los contenidos matematicos por parte de los estudiantes. Una
metodologia que se utiliza durante los procesos de ensefianza y aprendizaje es el
ciclo del aprendizaje ERCA (Experiencia, Reflexion, Conceptualizacion y
Aplicacion), esta es una metodologia que orienta la manera que seran impartidos
los contenidos. Esta metodologia consta de cuatro etapas que siguen una secuencia

y ayuda a la asimilacién y comprension de los contenidos.

En la primera etapa se realiza la activacion de los conocimientos previos de los
estudiantes sobre el tema a tratar, de esta manera se podrd partir de aquellos
conocimientos que ellos ya conocen. En la segunda etapa se plantean actividades
para que los estudiantes puedan reflexionar acerca del nuevo conocimiento y de esta
manera, tengan un acercamiento a los conceptos. En la tercera etapa, se toma como
base la actividad planteada en la etapa anterior para explicar y realizar la
conceptualizacion del tema y finalmente en la cuarta etapa, se realizaran actividades

donde los estudiantes aplicaran sus conocimientos (Alvarez, 2018).

Ensenanza tradicional de la Matematica

Como ya se ha mencionado, la Matematica esta presente en muchos aspectos de
nuestra vida ya que no solo se trata de memorizar formulas para resolver ejercicios
como anteriormente era concebida. La ensefianza de la Matematica segin el modelo

tradicional pone toda su atencion en el docente porque es el encargado de explicar

19



al estudiante los contenidos para luego hacer preguntas y las herramientas de apoyo
que utiliza son la pizarra y los libros de texto (Noreen & Abdul, 2019). En este
sentido, el estudiante tiene un rol pasivo y se dedica unicamente a reproducir lo que
se le ha ensefiado mediante la memorizacion. Debido a esto, el estudiante pierde el

interés y la motivacion por aprender Matematicas.

Actualmente la forma en que se desarrolla la ensefianza de la Matematica ha
cambiado, este proceso ya no se centra en el docente, sino en el estudiante pues este
es concebido como un este activo en la construccion de su propio aprendizaje. En
la tabla 1 se puede apreciar las diferencias en la ensefianza del modelo tradicional

y el modelo actual mediando por las TIC.

Tabla 1. Diferencias entre el modelo tradicional y el modelo actual em la ensefianza de la Matematica

Aspectos Modelo tradicional Modelo actual
Estudiante Tiene un rol pasivo. Tiene un rol activo.
Docente Tiene el  protagonismo Tiene el rol de facilitador y

principal y es el encargadode guia del proceso de

trasmitir el conocimiento. ensefanza y aprendizaje.

Recursos Utiliza los libros y la pizarra. Utiliza variedad de recursos

fisicos y tecnologicos.

Metodologia Se basa en la repeticion y Utiliza estrategias para lograr
memorizacion. la interiorizacion de los
contenidos y aprendizajes

significativos.

Elaborado por: Autora
Fuente: Personal

CURRICULO DE MATEMATICA

El curriculo es un documento que guia al docente en el proceso de ensefianza
para que pueda alcanzar los objetivos educativos. El Ministerio de Educacion
(2016), senala que: “El conocimiento de la Matematica fortalece la capacidad de
razonar, abstraer, analizar, discrepar, decidir, sistematizar y resolver problemas” (p.

51). Es decir, con el curriculo de Matematica se busca desarrollar en los estudiantes
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habilidades y destrezas matematicas, para que luego las puedan aplicar en su vida
diaria. Siendo necesario que se brinde una ensefianza contextualizada, de acuerdo

con las necesidades de los estudiantes.

El Ministerio de Educacion (2016) en el Curriculo de EGB y BGU de

Matematica menciona que:

En el nivel de Educacion General Basica, en especial en los
subniveles de preparatoria y elemental la ensefianza del area esta ligada
a las actividades ludicas que fomentan la creatividad, la socializacion, la
comunicacion, la observacion, el descubrimiento de regularidades, la
investigacion y la solucién de problemas cotidianos; el aprendizaje es
intuitivo, visual y, en especial, se concreta a través de la manipulacion de
objetos para obtener las propiedades matematicas deseadas e introducir a

su vez nuevos conceptos (p. 50).

De acuerdo con lo expuesto, se indica que es en el subnivel elemental donde se
debe incorporar las estrategias ludicas porque le permitirdn al estudiante desarrollar
su personalidad y creatividad mientras adquieren sus aprendizajes. Considerando
que, en esta investigacion la poblacion de estudio se centra en estudiantes del
subnivel elemental el curriculo se sefiala que se debe trabajar con actividades
ludicas. Esta es una de las razones por las cuales este proyecto busca incorporar
estrategias ludicas interactivas en el proceso de ensefanza y aprendizaje de la

Matematica en los estudiantes de cuarto afio.

La ensefanza de la Matematica es de suma importancia en la formacion de los
estudiantes, es por ello que, esta asignatura se imparte en todos los niveles de la
educacion obligatoria. La ensefianza de esta area le brindard al estudiante las
herramientas necesarias como analizar, razonar y reflexionar sobre los problemas

que se le presenten en la cotidianidad.

ENSENANZA DE LA MATERIA DE MATEMATICA EN UN CONTEXTO
COVID-19

Durante la emergencia ocasionada por el Covid-19, las clases fueron

suspendidas en medio de la incertidumbre por no saber lo que iba a pasar. El
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Ministerio de Educacion buscé una alternativa para que la educacion no se detenga
y pueda continuar durante la emergencia sanitaria que se vivia. Es por esto que, se
buscé un plan de trabajo alternativo para que los estudiantes puedan continuar con
sus estudios desde cada uno de sus hogares al cual denomind: “Aprendemos juntos
en casa”. Para dar cumplimientos de este plan educativo, se disefio el curriculo
priorizado por subniveles y luego se cred el denominado “Curriculo priorizado con
énfasis en competencias comunicacionales, matematicas, digitales 'y

socioemocionales”.

Curriculo priorizado

El curriculo priorizado contiene los aprendizajes basicos imprescindibles para
que los estudiantes se puedan desenvolver en la sociedad. “Este curriculo se
caracteriza por promover un proceso de enseflanza aprendizaje autbnomo, que se
desarrolle de manera presencial o semipresencial y que sea aplicable a las diversas
ofertas educativas y necesidades de aprendizajes, segtin los contextos” (Ministerio
de Educacion, 2020, pag. 2). En efecto, con el disefio de este curriculo se busco que
docentes los docentes prioricen los contenidos necesarios para los estudiantes,

aquellos que les serviran para desenvolverse en el contexto que habitan.

El curriculo priorizado del subnivel de basica elemental, para el 4rea de
conocimiento de Matematica contiene lo siguiente: siete objetivos del area por
subnivel, cinco criterios de evaluacion, cuarenta destrezas con criterio de
desempefio (imprescindibles) y dieciocho indicadores de evaluacion. Es importante
mencionar, que este curriculo fue creado sobre la base del curriculo vigente del

2016 (Ministerio de Educacion, 2020).

Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales,
matematicas, digitales y socioemocionales.

Este curriculo fue expedido a finales de diciembre del 2021 por el Ministerio de
Educacion y es parte del curriculo priorizado del 2020, con la diferencia que en este
nuevo disefio se ha aumentado en algunas de las destrezas e indicadores un icono
de las competencias. “En este curriculo se considera indispensable enfocarse en el

desarrollo de las competencias comunicacionales, matematicas, socioemocionales
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y digitales que abarcan el pensamiento computacional y la ciudadania digital”
(Ministerio de Educacion, 2021, pag. 7). Desde este punto de vista, con este
curriculo se busca promover un enfoque interdisciplinario, donde las destrezas con
criterio de desempefio que se desarrollen deben responder a las necesidades del
contexto actual de cada estudiante, cada una de las competencias cumple con una

finalidad (Ver tabla 1).

Tabla 2. Objetivo de las competencias comunicaciones, matematicas, digitales y socioemocionales

Competencias Objetivo

Comunicaciones Busca que los estudiantes puedan comunicarse de
manera fluida y coherente y ademés que sean
capaces de comprender un texto mediante la lectura

o escucha.

Matematicas Busca que los estudiantes sean capaces de resolver
problemas, tomar decisiones y pensar de manera
critica ante la diversidad de situaciones que se le

pueda presentar en su vida cotidiana.

Digitales Busca que los estudiantes sean capaces de utilizar
de manera responsable los dispositivos y las
herramientas tecnoldgicas, para beneficio de su

formacion académica.

Socioemocionales Busca que los estudiantes sean capaces de controlar
sus emociones para su propio beneficio y de los

demas, logrando una convivencia armoénica.

Elaborado por: Autora
Fuente: Ministerio de Educacion. Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicaciones,
matematicas, digitales y socioemocionales.

Estrategias matematicas

En el curriculo de Matematica, para el subnivel de elemental se plantea que los
estudiantes deben resolver las operaciones basicas con nimeros de tres y hasta de
cuatro cifras, aplicando estrategias de calculo mental, de célculo numérico e
interpretacion de datos (Ministerio de Educacidon, 2016). Estas estrategias les

permitiran a los estudiantes resolver problemas de su vida cotidiana.
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Calculo mental

Las estrategias de calculo mental son aquellas que le permite al estudiante
realizar operaciones de manera mental, sin la necesidad de utilizar herramientas de
apoyo. Para que el estudiante llegue a desarrollar el calculo mental debe tener
interiorizado los conceptos, los procedimientos y los algoritmos de las operaciones
basicas; solo de esta manera logrard realizar operaciones sin la ayuda de
herramientas como lapiz, papel, material concreto, calculadora, entre otros

(Barrera-Mora, Reyes-Rodriguez, & Mendoza-Hernandez, 2018).

Calculo numérico

Este tipo de estrategia se refiere a la utilizacion de métodos y técnicas, mediante
la utilizacion del valor posicional y los algoritmos para la resolucion de problemas
matematicos (Ministerio de Educacion, 2016). Las estrategias de calculo numérico
son las més utilizadas en el aprendizaje de la Matematica por los estudiantes de la
educacion obligatoria, ademads que, son la base para que el estudiante puede realizar

el calculo mental y la interpretacion de datos.

Interpretacion de datos

Estas estrategias son importantes porque son las que guiaran los procesos para
la resolucion de problemas. La interpretacion de datos ayudara a que los estudiantes
identifiquen los valores dentro de un problema matematico y puedan identificar la
mejor ruta a seguir para su resolucion. Algunas de las estrategias utilizadas en la
interpretacion de datos serian la heuristica y el establecimiento de relaciones
(Contreras, 2018). La heuristica en la ensefianza de la Matematica, consiste en
ensenar a los estudiantes a resolver problemas mediante el descubrimiento, es decir,
se plantean ejercicios a los estudiantes que sean de su interés y se los guia para que

por si solos encuentren la respuesta (Quintos, 2020).

Destrezas con criterio de desempeiio

Las destrezas con criterio de desempefio son los contenidos y habilidades que se
espera conseguir en los estudiantes. Dentro del curriculo de Matematica
ecuatoriano, las destrezas orientan las actividades que el docente va a desarrollar,

pues deben responder a las necesidades de los estudiantes y podemos encontrar las
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deseables y las imprescindibles. Ademads, las destrezas en cada uno de los
subniveles van aumentando de nivel y es necesario que los estudiantes las vayan
adquiriendo de acuerdo con el subnivel que se encuentre porque siguen una

secuencia (Ministerio de Educacion, 2016).

Para esta investigacion se van a desarrollar las destrezas con criterio de
desempefio del subnivel elemental para los contenidos de adiciones, sustracciones

y resolucion de problemas (ver Tabla 3).

Tabla 3. Destrezas con criterio de desemperio a desarrollar en la investigacion

Contenidos Destrezas con criterio de desempeiio

Adicion M.2.1.21. Realizar adiciones y con los nimeros
hasta el 999 de manera mental, grafica y numérica.
(Basico imprescindible)
M.2.1.22. Aplicar estrategias de descomposicion
en calculos de suma. (Basico deseable)

Sustraccion M.2.1.21. Realizar sustracciones con los numeros
hasta el 999 de manera mental, grafica y numérica.
(Béasico imprescindible)
M.2.1.22. Aplicar estrategias de descomposicion
en calculos de resta. (Basico deseable)

Resolucion de problemas  M.2.1.24. Resolver y plantear, de forma individual
o grupal, problemas que requieran el uso de sumas
y restas con numeros de hasta tres cifras, e
interpretan la solucién dentro del contexto del
problema. (Basico imprescindible)

Elaborado por: Autora
Fuente: Ministerio de Educacion: Curriculo de Matematica 2016, p.77
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CAPITULO 2

DISENO METODOLOGICO
Enfoque y disefio de la investigacion

El paradigma de investigacion en el que se fundamenta el presente proyecto de
investigacion es sociocritico, debido a que, con la realizacioén de esta investigacion
se busca realizar una transformacion social y responder a la problematica detectada,
donde el investigador tiene un rol importante porque participa activamente. Al
respecto Loza, Mamani, Mariaca y Yanqui (2020) mencionan que: “el objetivo
principal del paradigma sociocritico es generar transformaciones en determinados
grupos sociales a través de la reflexion y la accion para que ellos sean participes de

la solucion de sus problemas trabajando en conjunto por un bien comun” (p. 35).

Este proyecto propondra una alternativa de solucion fundamentada en una guia
de estrategias ludicas que sera valorada por pares especialistas, es decir, por
profesionales que tengan experiencia con el tema de estudio. Para lo cual; en un
apartado posterior se explicara los niveles de profundidad que alcanzara la presente

investigacion.

El enfoque de investigacion utilizado es mixto, al respecto Hernandez y

Mendoza (2018) mencionan que:

Representan un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y
criticos de investigacion e implican la recoleccion y el andlisis de
datos tanto cuantitativos como cualitativos, asi como su integracion
y discusion conjunta, para realizar inferencias producto de toda la
informacion recabada (denominadas metainferencias) y lograr un

mayor entendimiento del fendmeno bajo estudio (p. 10).
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Se ha seleccionado el enfoque mixto porque permite tener una vision mas amplia
del objeto y campo de estudio. Combinando la metodologia cualitativa y
cuantitativa en la obtencion de los datos y en el andlisis de la informacion, pues se
aplicard una encuesta a los docentes para identificar como se estan aplicando las
estrategias ludicas interactivas dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje y de
igual manera, se aplicara una prueba diagnoéstica a los estudiantes para conocer las
destrezas adquiridas en el area de Matematica en cuanto a las sumas, restas y
resolucion de problemas. Ademas, se realizard una ficha de observacion para saber
como se desarrollan las clases de Matematica en los contenidos relacionados a las

sumas, restas y resolucion de problemas.

El disefio de investigacion sera concurrente porque para el proceso de analisis y
recoleccion de los datos, los instrumentos cualitativos y cuantitativos seran
aplicados de manera paralela, permitiendo su integracion (Herndndez, Fernandez,
& Baptista, 2014). Ademas, el disefio de acuerdo con los resultados esperados o
nivel de profundidad sera descriptiva y explicativa. Descriptiva porque se mostraran
las caracteristicas y los hechos tal como estdn ocurriendo, con cada detalle, para
obtener un diagnostico que servird como punto de partida de la investigacion. Y
serd explicativa porque después de realizar el diagndstico se buscara conocer las
causas que dan origen a la problematica detectada, para de esta manera identificar

una posible solucion que vera reflejada en la propuesta (Maldonado, 2018).

La investigacion es bibliografica porque para tener una mayor comprension del
objeto de estudio, se realiz6 una busqueda a profundidad en documentos de
diferentes fuentes. Al respecto Maldonado (2018) menciona que: “Son
procedimientos que se usan para obtener datos e informacion a través de los libros,
y en general articulos que se refieren a determinadas areas y temas” (p. 57). Con la
indagacion y andlisis documental realizada se logré recopilar toda la informacion

necesaria para la construccion del marco tedrico.

Finalmente, esta investigacion también es de campo porque se ha realizado en el
contexto donde ocurrieron los hechos. De acuerdo con este tema Barron y
D’Aquino (2020) mencionan que: “Si la investigacion se realiza en el ambiente

natural de lo estudiado, se la denomina investigacion de campo” (p. 51). En el caso
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de esta investigacion, se realizé una observacion en situ y toda la informaciéon ha

sido recolectada de manera directa del lugar donde fue detectada la problematica.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

La investigacion se realizdé en la Unidad Educativa Particular “Calasanz 27,
ubicada en la ciudad Santo Domingo perteneciente a la provincia de Santo Domingo
de los Tsachilas. La poblacién esta conformada por los estudiantes de los paralelos
A y B de Educacion General Basica (EGB) del subnivel elemental y por los
docentes de este mismo sub nivel de EGB (Ver tabla 1). La poblacion corresponde
a un conjunto de elementos que tienen una misma caracteristica y de quienes

interesa obtener informacion (Gamboa, 2018).

Tabla 4. Poblacion

Unidades de observacion No. %
Docentes 6 3,23
Estudiantes 180 96,77
TOTAL 186 100

Elaborado por: Autora
Fuente: Unidad Educativa Particular “Calasanz 2. Aiio 2022

La muestra corresponde a 67 estudiantes (40 hombres y 27 mujeres) de cuarto
afno de EGB, paralelo A y B; y a 6 docentes (mujeres) tutoras de grado del subnivel
elemental (Ver tabla 2). En cuanto a la seleccion de los docentes, se trabajé con
toda la poblacion por tener 6 docentes tutores en el area de la basica elemental. En
cambio, para la seleccion de los estudiantes, se trabajé con una muestra no
probabilistica por conveniencia; esto debido a que, la muestra de estudio fue

seleccionada por criterios de interés del investigador (Maldonado, 2018).
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Tabla 5. Muestra Poblacional

Unidades de observacion No. %
Docentes 6 8,22
Estudiantes 67 91,78
TOTAL 73 100

Elaborado por: Autora
Fuente: Unidad Educativa Particular “Calasanz 2”. Avio 2022

Proceso de recoleccion de datos

Los instrumentos que se van a utilizar para la recoleccion de datos son un
cuestionario, una prueba diagnostica y una ficha de observacion. Estos instrumentos
permitiran recoger la informacién, para posteriormente, mediante el analisis poder
identificar como se encuentra el objeto de estudio. Los instrumentos que se han
seleccionado para la recopilacion de informacion tienen relacion con el proyecto de

investigacion que responden a los objetivos planteados.

El cuestionario es un instrumento conformado por varias preguntas, que
permiten obtener informacion de manera rapida, y se lo puede aplicar mediante una
encuesta digital o fisica. Al respecto Arias (2020) menciona que “El cuestionario
es un instrumento de recoleccion de datos utilizado cominmente en los trabajos de
investigacion cientifica. Consiste en un conjunto de preguntas presentadas y
enumeradas en una tabla y una serie de posibles respuestas que el encuestado debe
responder” (p. 21). Es decir, este instrumento servira para obtener informacion de
codmo los docentes estan desarrollando las clases en el area de Matematica y conocer

codmo estan aplicando las estrategias ladicas interactivas.

La prueba diagndstica o prueba estandarizada es un instrumento que sirve para
medir los conocimientos alcanzados sobre un tema determinado. Al respecto
Hernédndez y Mendoza (2018), mencionan que las pruebas estandarizadas son
utilizadas para medir variables concretas, en particular, para este proyecto se
utilizarad para medir las destrezas adquiridas en los estudiantes de cuarto afio de
Educacion General Basica en el area de Matematica con los contenidos de adicion,

sustraccion y resolucion de problemas.
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La ficha de observacion es un instrumento que se utiliza para analizar el
comportamiento del objeto de estudio. Este instrumento permite recoger datos
mediante un registro sistemdtico con criterios establecidos por categorias y
subcategorias (Hernandez Sampieri & Mendoza, 2018). Esta ficha fue utilizada
para recoger datos de como se realizan las clases de Matematica en cuanto a los

contenidos de sumas, restas y resolucion de problemas.

El procedimiento que se siguid para poder recopilar y analizar la informacion de

la presente investigacion fue el siguiente:

Primero, se realizé un documento dirigido al representante legal de la Unidad
Educativa Particular “Calasanz 2”, donde se solicita autorizacion para poder

realizar la investigacion en esta institucion (Ver anexo 1).

Segundo, se construyeron y validaron los instrumentos, para esta investigacion
se aplicaron tres instrumentos: una encuesta, una ficha de observacion y una prueba
estandarizada. El primer instrumento constd de dos partes; la informacion general
y la informacién especifica con 16 preguntas de seleccion multiple con unica
respuesta en escala de Likert. El segundo instrumento estuvo conformado por 15
criterios y finalmente, el Ultimo instrumento estuvo conformado por cuatro
preguntas, en relacion con las tres destrezas de Matematica con la que vamos a

trabajar.

Para la validacion de los instrumentos se constd con la colaboracion de dos
expertos en educacion: La magister Johana Villavicencio y la magister Jeanneth
Robalino, quienes realizaron la validacion de los instrumentos mediante un formato
de validacion (Ver anexo 2 y 4). Cabe mencionar que en la prueba estandarizada se

realizd una validacion de contenido y de criterio.

También se procedid a analizar la confiablidad de la encuesta mediante el Alfa
de Cronbach, para lo cual, se utiliz6 el programa SPSS version 22. Los resultados
obtenidos en el cuestionario realizado a los docentes mediante el Alfa de Cron Bach
dio como resultado de fiabilidad 0,914 siendo este pardmetro considerado como

coeficientes aceptables dentro de los pardmetros normales. fiabilidad 0,914 siendo
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este parametro considerado como coeficientes aceptables dentro de los parametros

normales.

Tabla 6. Alfa de Cronbach Docentes

Alfa de Numero de
Cronbach elementos
0,914 16

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Tabla 7. Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 6 100,0
Excluido 0 0,0
Total 6 100,0

Elaborado por: Autora
Fuente: Analisis del Alfa de Cronbach

Tercero, se realiz6 un consentimiento informado para docentes y estudiantes
para que participen de esta investigacion, es decir, mediante este consentimiento,
ellos autorizaron la aplicacion de los instrumentos para la recoleccion de los datos.
En el caso de los docentes se aplico la encuesta y en los estudiantes se aplico la

prueba estandarizada y la ficha de observacion.

Cuarto, se aplicaron los instrumentos a los docentes y estudiantes, se obtuvieron
los resultados y posteriormente, se realizé un andlisis estadistico cuantitativo de la
encuesta, la prueba estandarizada y un andlisis cualitativo de la ficha de

observacion.

Es importante sefialar que, para el diseno de los instrumentos de investigacion
se procedid a realizar la operacionalizacion de variables (Ver tabla 6 y 7), la cual
sirvid de guia para su construccion. Al respecto Hernandez y Mendoza (2018),
mencionan que “cuando se construye un instrumento, el proceso mas ldgico para

hacerlo es transitar de la variable a sus dimensiones o componentes, luego a los

31



indicadores y finalmente a los items o reactivos y sus categorias” (p. 243). Es por
ello, que la operacionalizacién de las variables sirvi6 de base para determinar y

construir los instrumentos.
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Analisis de los resultados

CUESTIONARIO APLICADO A DOCENTES DE EDUCACION
GENERAL BASICA DEL SUBNIVEL ELEMENTAL

ITEMS GENERALES

A. Edad del docente

Tabla 10. Edad del docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ~ Porcentaje valido acumulado
21-30 6 100.0 100.0 100.0
31-40 0 0 0 0
41-51 0 0 0 0
+51 0 0 0 100.0
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Se aplico el cuestionario a 6 docentes de Educacion General Basica del subnivel
elemental. De acuerdo con los resultados obtenidos, se puede observar que el 100%
de los docentes encuestados se encuentran en edades comprendidas entre los 21 y
30 afios. Se puede establecer en relacion a los resultados que todas las docentes

tienen como maximo 30 afios, es decir, que son jovenes.

B. Género del docente

Tabla 11. Género del docente

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
HOMBRE 0 0 0 0
MUJER 6 100.0 100.0 100.0

Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

De acuerdo con los resultados obtenidos, se puede observar que el 100% de los
docentes encuestados corresponden al género femenino. Esto nos indica que todos
los docentes del subnivel elemental son mujeres, esto podria ser debido a que, al
encontrase los estudiantes en edades comprendidas entre los 6 y 9 afios, ellos se

sienten mas identificados con docentes del género femenino.
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C. Titulo profesional

Tabla 12. Titulo profesional

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
TECNOLOGIA 1 16.7 16.7 16.7
LICENCIATURA 5 83.3 83.3 100.0
MAGISTER 0 0 0 100.0
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Segun los resultados obtenidos, el 16.7% de los docentes encuestados tienen la
tecnologia y el 83.3% tienen la licenciatura. Es decir, que la mayoria de los docentes

en el subnivel elemental tienen la licenciatura (titulo de tercer nivel).

D. Experiencia profesional

Tabla 13. Experiencia profesional

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
1-5 6 100.0 100.0 100.0
6-10 0 0 0 0
11-15 0 0 0 0
16-20 0 0 0 0
21-25 0 0 0 0
+25 0 0 0 100.0

Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Segun los resultados obtenidos, el 100% de los docentes encuestados cuentan
con experiencia de 1 a 5 afios. De acuerdo con los resultados, se puede determinar

que en el subnivel elemental los docentes cuentan con poca experiencia profesional.
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ITEMS ESPECIFICOS

1. ;Usted ha recibido capacitaciones en el uso de herramientas tecnologicas

educativas como liveworksheets, Edpuzzle, Quizizz, Genially?

Tabla 14. Pregunta 1. Docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
NI DE ACUERDO, NI EN
1 16.7 16.7 16.7
DESACUERDO
EN DESACUERDO 3 50.0 50.0 66.7
MUY EN DESACUERDO 2 333 333 100.0
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Como se puede observar en la tabla 14, cuando se les consultd sobre si han
recibido capacitacion en las herramientas liveworksheets, Edpuzzle, Quizizz y
Genially, el 50% estuvo en desacuerdo, el 33.3% estuvo muy en desacuerdo y el
16.7% estuvo ni de acuerdo, ni en desacuerdo. Esto podria indicar que la mayoria
de los docentes no ha recibido capacitacion en las herramientas digitales antes

mencionadas.

2. ;Utiliza videos, presentaciones, fichas y evaluaciones interactivas como
estrategias ludicas para contribuir a la motivacion del aprendizaje de la

Matematica en los estudiantes?

Tabla 15. Pregunta 2. Docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ~ Porcentaje valido acumulado
MUY DE ACUERDO 1 16.7 16.7 16.7
DE ACUERDO 1 16.7 16.7 334
NI DE ACUERDO, NI EN
2 333 333 66.7
DESACUERDO
EN DESACUERDO 2 333 333 100
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

De acuerdo con los resultados obtenidos, al encuestar a los docentes si utilizan
estrategias ludicas para contribuir a la motivacion del aprendizaje de la Matematica,

el 16,7% respondi6 estar muy de acuerdo, el 16,7% de acuerdo, el 33,3% respondiod
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ni de acuerdo, ni en desacuerdo y el 33,3% en desacuerdo. Estos resultados indican
que la mayoria de los docentes en la basica elemental aplican pocas estrategias

ludicas que les permitan motivar a los estudiantes.

3. (Los videos, las presentaciones, las fichas y evaluaciones interactivas

implementadas en sus clases son comprendidas por los estudiantes?

Tabla 16. Pregunta 3. Docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ~ Porcentaje valido acumulado
MUY DE ACUERDO 1 16.7 16.7 16.7
DE ACUERDO 3 50.0 50.0 66.7
NI DE ACUERDO, NI EN
1 16.7 16.7 83.4
DESACUERDO
EN DESACUERDO 1 16.7 16.7 100
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

El 50% de los docentes encuestados sefialan estar de acuerdo en que los videos,
presentaciones, fichas y evaluaciones interactivas son comprendidas por los
estudiantes, el 16,7% estuvo muy de acuerdo, el 16,7% respondio ni de acuerdo, ni
en desacuerdo y el 16,7 estuvo en desacuerdo. Es decir, que la mayoria de las
actividades relacionadas con videos, presentaciones, fichas y evaluaciones
interactivas que se plantean a los estudiantes son comprendidas por ellos. Esto
podria ser debido a que, actualmente los estudiantes desde muy corta edad dominan

las herramientas digitales, lo que les facilita el dominio de estas herramientas.
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4. ;Utiliza herramientas interactivas de la web (liveworksheets, Edpuzzle,

Quizizz, Genially) para dar sus clases de Matematica?

Tabla 17. Pregunta 4. Docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
DE ACUERDO 2 333 333 333
NI DE ACUERDO, NI EN
1 16.7 16.7 50
DESACUERDO
EN DESACUERDO 2 333 333 83.3
MUY EN DESACUERDO 1 16.7 16.7 100
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

El 33,3% de los docentes respondieron estar de acuerdo en que utilizan
herramientas interactivas de la web en sus clases de Matematica, el 16,7% estuvo
ni en acuerdo, ni en desacuerdo, el 33,3% estuvo en desacuerdo y el 16,7% estuvo
muy en desacuerdo. En base a los datos obtenidos, se puede identificar que, mas de
la mitad de los docentes no estan utilizando las herramientas de la web como

liveworksheets, Edpuzzle, Quizizz, Genially.

5. ¢Incorpora videos cortos con contenido matematico al inicio de sus clases,

para activar los conocimientos previos de sus estudiantes?

Tabla 18. Pregunta 5. Docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ~ Porcentaje valido acumulado
NI DE ACUERDO, NI EN
1 16.7 16.7 16.7
DESACUERDO
EN DESACUERDO 4 66.7 66.7 83.4
MUY EN DESACUERDO 1 16.7 16.7 100
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Segun los resultados de la encuesta, al consultar a los docentes si utilizan videos
en Matematica para activar los conocimientos previos, el 16,7 estuvo ni de acuerdo,

ni en desacuerdo, el 66,7% en desacuerdo y el 16,7% estuvo muy en desacuerdo.
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Estos datos indican que la mayoria de los docentes utilizan muy poco los videos
como estrategia para activar los conocimientos previos de los estudiantes para el

area de Matematica.

6. ;La introduccion de los contenidos de Matematicas sobre la suma, resta y
resolucion de problemas matematicos lo realiza mediante presentaciones

interactivas?

Tabla 19. Pregunta 6. Docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
MUY DE ACUERDO 1 16.7 16.7 16,7
DE ACUERDO 2 333 333 50
NI DE ACUERDO, NI EN
1 16.7 16.7 66,7
DESACUERDO
EN DESACUERDO 2 333 333 100
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

El 16,7% de los docentes respondid estar muy de acuerdo cuando se les consulto
si utilizan presentaciones interactivas para introducir los contenidos de suma, resta
y resolucion de problemas matematicos, el 33,3% estuvo de acuerdo, el 16,7% ni

en acuerdo, ni en desacuerdo; y el 33,3% estuvo en desacuerdo.

Segtin los resultados la mitad de los docentes proyectan presentaciones
interactivas a los estudiantes para introducir un nuevo contenido, lo cual, es
necesario porque este tipo de presentaciones capta la atencion de los estudiantes, lo
que los ayudaria a adquirir aprendizajes significativos. Algo importante de
mencionar es que, en la mayoria de los salones del subnivel de elemental existen
un proyector, lo que facilita que los docentes puedan proyectar presentaciones

interactivas.
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7. ¢Utiliza fichas interactivas de la herramienta Liveworksheets para que el
estudiante aplique los conocimientos adquiridos de suma, resta y resolucion de

problemas matematicos?

Tabla 20. Pregunta 7. Docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ~ Porcentaje valido acumulado
DE ACUERDO 2 333 333 333
NI DE ACUERDO, NI EN
3 50.0 50.0 833
DESACUERDO
MUY EN DESACUERDO 1 16.7 16.7 100
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

El 33,3% de los docentes encuestados estuvo de acuerdo en que utiliza la
herramienta liveworksheets para que los estudiantes apliquen los conocimientos
adquiridos, el 50% estuvo ni de acuerdo, ni en desacuerdo y el 16,7% estuvo muy
en desacuerdo. Es decir, que la mayoria de los docentes si estd utilizando la
herramienta /iveworksheets, esto debido a que, es esta herramienta se puede
encontrar muchas fichas interactivas sobre suma, resta y resolucion de problemas.
Estas fichas son de interés para los estudiantes y le permite ver al docente los errores
cometidos por los estudiantes, ademas, el docente puede programar para que cada
actividad tenga varios intentos, asi el estudiante podrd identificar en qué se
equivoco, destacando que cada intento es enviado al docente, entonces le permite

evidenciar la mejora del estudiante.

8. (Cree que incluir juegos educativos matematicos ayuda a los estudiantes a

reforzar sus conocimientos y adquirir aprendizajes significativos?

Tabla 21. Pregunta 8. Docente

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje ~ Porcentaje valido acumulado
MUY DE ACUERDO 5 83.3 83.3 83.3
DE ACUERDO 1 16.7 16.7 100

Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
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El 83,3% de los docentes contestaron estar muy de acuerdo en que incluir juegos
educativos matematicos ayuda a los estudiantes a reforzar sus conocimientos y a
adquirir aprendizajes significativos y el 16,7% estuvo de acuerdo. De acuerdo con
los resultados obtenidos, se puede evidenciar que todos los docentes encuestados
consideran a los juegos un recurso importante a la hora de impartir las clases de

Matematica.

9. ¢Cree que el libro de texto y la pizarra deben ser las herramientas

principales en la clase de Matematica?

Tabla 22. Pregunta 9. Docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ~ Porcentaje valido acumulado
MUY DE ACUERDO 2 333 333 333
NI DE ACUERDO, NI EN
1 16.7 16.7 50
DESACUERDO
EN DESACUERDO 2 333 333 833
MUY EN DESACUERDO 1 16.7 16.7 100
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

El 33,3% de los docentes encuestados respondi6 estar muy de acuerdo, en que
el libro y la pizarra deben ser las herramientas principales en las clases de
Matematica, el 16,7% respondi6 estar ni en acuerdo, ni en desacuerdo, el 33,3%
estuvo en desacuerdo y el 16,7% estuvo muy desacuerdo. De acuerdo con estos
resultados, se puede identificar que la mitad de los docentes no creen que el libro y
la pizarra deban ser las herramientas principales en clases, sin embargo, la otra

mitad, si lo cree.

10. ;Realiza preguntas a los estudiantes en la clase de Matematica para que

exista una participacion activa?

Tabla 23. Pregunta 10. Docente

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje acumulado
MUY DE ACUERDO 4 66.7 66.7 66.7
DE ACUERDO 2 333 333 100
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
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El 66,7% de los docentes respondid estar muy de acuerdo en que realizan
preguntas a los estudiantes para que exista una participacion activa y el 33,3%
respondid estar de acuerdo. Es decir, que todos los docentes en sus clases de
Matematica realizan preguntas para obtener una participacion activa de sus

estudiantes.

°« o7

11. ;Utiliza en la clase de Matematica, la repeticion y memorizacion como
estrategias para que los estudiantes aprendan los procedimientos para resolver

sumas y restas?

Tabla 24. Pregunta 11. Docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ~ Porcentaje valido acumulado
MUY DE ACUERDO 1 16.7 16.7 16.7
DE ACUERDO 1 16.7 16.7 334
NI DE ACUERDO, NI EN
4 66.7 66.7 100
DESACUERDO
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Al consultar a los docentes si utiliza la memorizaciéon y repeticion como
estrategia en la clase de Matematica para que los estudiantes aprendan los
procedimientos para resolver ejercicios de suma y resta, el 16,7% respondi6 estar
muy de acuerdo, el 16,7% respondio estar de acuerdo y el 66,7% respondid estar ni

en acuerdo, ni en desacuerdo.

De acuerdo con los resultados obtenidos, la mayoria de los docentes si utiliza la
memorizacion y repeticion. La memorizacion no es una estrategia inadecuada,
cuando también se desarrolla en los estudiantes el razonamiento. Sin embargo,
cuando se utiliza como Unica estrategia, si genera que los estudiantes no puedan
resolver ejercicios diferentes de los antes ensefiados porque no estdn acostumbrados

a razonar, sino a repetir los procedimientos.
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12. ;Propone ejercicios cortos de suma y resta para que los estudiantes los
puedan resolver mentalmente, sin utilizar herramientas de apoyo como la

calculadora, el lapiz y cuaderno?

Tabla 25. Pregunta 12. Docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ~ Porcentaje valido acumulado
MUY DE ACUERDO 1 16.7 16.7 16.7
DE ACUERDO 2 333 333 50
NI DE ACUERDO, NI EN
3 50.0 50.0 100
DESACUERDO
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

El 16,7% de los docentes respondid estar muy de acuerdo en que propone a los
estudiantes ejercicios cortos de suma y resta para que los puedan resolver
mentalmente sin la utilizacion de herramientas de apoyo, el 33,3% respondio estar
de acuerdo, el 50% respondi6 estar ni de acuerdo, ni en desacuerdo. Estos resultados
permiten identificar que la mitad de los docentes si busca desarrollar en los

estudiantes razonamiento y la agilidad mental.

13. ;(Resuelve varios ejercicios de suma reagrupando unidades, decenas y

centenas, para que los estudiantes comprendan el procedimiento?

Tabla 26. Pregunta 13. Docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ~ Porcentaje valido acumulado
MUY DE ACUERDO 2 333 333 333
DE ACUERDO 3 50.0 50.0 833
NI DE ACUERDO, NI EN
1 16.7 16.7 100
DESACUERDO
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

El 33,3% de los docentes estd muy de acuerdo en que ellos resuelven varios
ejemplos para que los estudiantes puedan comprender el procedimiento de las
sumas reagrupando unidades, decenas y centenas, el 50% respondio estar de

acuerdo y el 16,7% respondid estar ni de acuerdo, ni en desacuerdo. Es decir, los
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docentes trabajan dando ejemplificaciones de los ejercicios para que los estudiantes

comprendan el procedimiento de la resolucion de ejercicios.

14. ;Resuelve varios ejercicios de resta desagrupando decenas y centenas, para

que los estudiantes comprendan el procedimiento?

Tabla 27. Pregunta 14. Docente

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
MUY DE ACUERDO 2 333 333 333
DE ACUERDO 4 66.7 66.7 100

Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

El 33,3% de los docentes estd muy de acuerdo en que ellos resuelven varios
ejemplos para que los estudiantes puedan comprender el procedimiento de las restas
desagrupando decenas y centenas y el 66,7% respondié estar de acuerdo. Es decir,
todos los docentes realizan primero ejemplos de los ejercicios de restas para que los

estudiantes comprendan el procedimiento.

15. (;Plantea problemas matematicos de sumas y restas para que los

estudiantes puedan interpretar la solucion dentro del contexto planteado?

Tabla 28. Pregunta 15. Docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
MUY DE ACUERDO 2 333 333 333
DE ACUERDO 3 50.0 50.0 83.3
NI DE ACUERDO, NI EN
1 16.7 16.7 100
DESACUERDO
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

El 33,3% contestd estar muy de acuerdo en que ellos plantean problemas
matematicos de suma y resta, el 50% respondi6 estar de acuerdo y el 16,7%
respondid estar ni de acuerdo, ni en desacuerdo. De acuerdo con los resultados
obtenidos, se puede determinar que los docentes al trabajar los temas de suma y

resta, no solo plantean ejercicios de manera horizontal y vertical, sino que también
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plantean problemas matematicos, para que los estudiantes desarrollen su capacidad

de razonamiento y pueden interpretar la solucién dentro del contexto planteado.

16. ;Ensefia a los estudiantes los procedimientos para la resolucion de
problemas matematicos (comprender el problema, elaborar un plan y llevarlo

a cabo, verificar y redactar la respuesta)?

Tabla 29. Pregunta 16. Docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
MUY DE ACUERDO 2 333 333 333
DE ACUERDO 3 50.0 50.0 833
NI DE ACUERDO, NI EN
1 16.7 16.7 100
DESACUERDO
Total 6 100.0 100.0

Elaborado por: Autora
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Al consultarle a los docentes si les ensefian a los estudiantes los tres
procedimientos para la resolucion de problemas matematicos, el 33,3% respondid
estar muy de acuerdo, 50% respondio estar de acuerdo y el 16,7% respondi6 estar
ni de acuerdo, ni en desacuerdo. Estos resultados indican que, la mayoria de los
docentes si les ensefian a sus estudiantes los tres pasos o procedimientos que se

debe seguir para la resolucion de problemas matematicos.

FICHA DE OBSERVACION APLICADA A ESTUDIANTES DE CUARTO
ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA

INFORMACION GENERAL

La ficha de observacion fue aplicada a los estudiantes de cuarto afio de
Educacion General Basica, a los paralelos A y B, el 6 de junio de 2022. Los datos
recolectados en la ficha de observacion, se obtuvieron durante una clase de dos
periodos, en la que se aplicaron ejercicios de suma, resta y resolucion de problemas.
La ficha consto de 15 criterios y de 3 opciones de respuesta: si, no y parcialmente,
los resultados se obtuvieron mediante un analisis hermenéutico interpretativo de
tipo descriptivo. De acuerdo con Bolivar (2020) “La hermenéutica estd en una

permanente busqueda de equilibrio en las interpretaciones” (p. 21). Un analisis
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hermenéutico se trata de un proceso interpretativo que busca tener una mayor
comprension de textos, ademas de buscar el equilibrio en las interpretaciones. Los

detalles de los criterios observados se muestras a continuacion:
CRITERIOS DE OBSERVACION

1. (El docente demuestra dominio en el uso de herramientas tecnologicas

educativas como liveworksheets, Edpuzzle, Quizizz, Genially?

De acuerdo con los resultados obtenidos en ambos paralelos, los docentes
demuestran un dominio parcial de las herramientas tecnologicas, esto debido a que,
se utiliza generalmente la herramienta liveworksheets porque cuenta con fichas para
poder aplicar a los estudiantes. Sin embargo, las demds herramientas no son

utilizadas en clases y desconocen como trabajar con ellas.

2. ¢(Los videos, las presentaciones, las fichas y evaluaciones interactivas
incorporadas en las clases de Matematica son comprendidas por los

estudiantes?

Los estudiantes de ambos paralelos comprenden cémo trabajar con la

herramienta /iveworksheets, que es la que generalmente utilizan los docentes.

3. (Las herramientas de la web (liveworksheets, Edpuzzle, Quizizz, Genially)
utilizadas por el docente generan interés en los estudiantes?

Mediante la observacion se pudo determinar que, en ambos paralelos, al
momento de utilizar las herramientas de la web, los estudiantes se veian muy

animados y prestaban atencién a la actividad que debian realizar.
4. ;Los estudiantes se encuentran motivados en la clase de Matematica?

En los dos paralelos se puede notar que a los estudiantes les gusta la clase de
matematica, pues estdn muy atentos y quieren participar en todas las actividades

planteadas por los docentes.
5. (Existe una participacion activa entre el docente y los estudiantes?

Los estudiantes de los paralelos A y B participan activamente en la clase de

Matematica, los docentes realizan preguntas y la mayoria de los estudiantes quieren
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responder, esto demuestra que las clases son comprendidas por la mayoria de los

estudiantes y se nota que las clases son preparadas con anticipacion.
6. ;Se utiliza unicamente el libro y la pizarra en las clases de Matematica?

De acuerdo con lo observado, en la clase de Matematica se utiliza parcialmente
el libro y la pizarra, pues estas herramientas no son las unicas utilizadas, sin
embargo, si son las que la mayor parte del tiempo se utilizan en la clase de
Matematica. Esto podria ser, debido a que en los salones de clases a pesar de que
hay instalacién para proyector, solo en el paralelo B hay y en otro no, lo que
dificulta que se puedan utilizar las herramientas de la web. De igual manera, en la
institucion si existe dos laboratorios de computacion, pero estan ubicados en una
tercera planta y los salones de los estudiantes de cuarto afio estdn ubicados en la
primera planta, esto dificulta el traslado de los estudiantes para utilizar las

computadoras.

7. ¢(Se utiliza la memorizacion y repeticion como estrategia en la clase de

Matematica?

En este criterio existe una diferencia significativa, de acuerdo con lo observado,
en el paralelo A, se utiliza parcialmente la estrategia de memorizacion en la clase

de Matematica y en el paralelo B no se utiliza la memorizacion.

Utilizar la memorizacion en Matematica, no es absolutamente malo como se
cree, para algunas actividades es necesario que se utilice la memoria (Aguirre,
2021), sin embargo, el problema de la memorizacion radica en que, algunos
estudiantes quieren memorizar procedimientos y luego dependen de ello y no
desarrollan su capacidad de razonamiento y cuando se encuentran con un ejercicio

diferente de los aprendidos ya no pueden resolverlo.

8. ¢(Los estudiantes responden los ejercicios planteados por el docente de
manera rapida, sin la ayuda de otras herramientas (lapiz, cuaderno,

calculadora)?

En el paralelo B, los estudiantes responden de manera rapida los ejercicios, sin
necesidad de utilizar herramientas de apoyo, por lo contrario, en el paralelo A, se

puede observar que esto no ocurre, los estudiantes aun necesitan utilizar el cuaderno
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para responder a los ejercicios planteados por la docente, y aquellos estudiantes que

responden sin utilizar herramientas de apoyo demoran un poco en poder responder.

9. (Los estudiantes realizan correctamente sumas reagrupando unidades,

decenas y centenas?

En ambos paralelos los estudiantes resuelven parcialmente los ejercicios de
sumas reagrupando unidades, decenas y centenas. La dificultad que presentan los
estudiantes es en la reagrupacion de unidades y decenas, en la reagrupacion de

centenas no tienen problema.

10. ;Los estudiantes aplican estrategias de descomposicion en calculos de

adiciones?

Los estudiantes de los paralelos A y B utilizan parcialmente la descomposicion
en calculos de adiciones, por ello, presentan dificultades al realizar las sumas

reagrupando unidades y decenas.

11. ;Los estudiantes resuelven correctamente restas desagrupando decenas y

centenas?

En los dos paralelos al observar la resolucion de restas desagrupando decenas y
centenas se puede evidenciar que se lo realiza parcialmente, no todos los estudiantes
pueden resolver este tipo de restas. En la paralelo B, la mayoria tiene dificultades
con este tipo de ejercicio y en paralelo A, la mitad de los estudiantes tiene

dificultades al momento de resolver estas restas.

12. ;Los estudiantes aplican estrategias de descomposicion en calculos de

sustracciones?

La mayoria de los estudiantes no aplican las estrategias de descomposicion en
calculos de restas, siendo esta la razéon de que presenten dificultades al momento de

resolver restas donde se tenga que desagrupar decenas y centenas.
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13. (Los estudiantes resuelven problemas de adiciones, sustracciones e
interpretan la solucion dentro del contexto del problema matematico

planteado?

En ambos paralelos, los estudiantes presentan dificultades para resolver
problemas matematicos de adicion y sustraccion. Cuando se les platea un problema
la mayoria no saben por donde comenzar a resolverlo y, ademas, no saben como

responder a la pregunta que plantea el ejercicio.

14. ;Los estudiantes pueden identificar con facilidad el tipo de operacion que

deben aplicar para resolver problemas matematicos?

La mayoria de los estudiantes de los paralelos A y B no pue identificar el tipo de
operacion que se plantea en el problema matematico. Esto debido a que, estan
acostumbrados a que se les plateen los ejercicios de suma y resta de manera

horizontal o vertical indicando ya el tipo de operacion que deben resolver.

15. ;Los estudiantes aplican los tres pasos para la resolucion de problemas
matematicos (comprender el problema, elaborar un plan y llevarlo a cabo,

verificar y redactar la respuesta)?

De acuerdo con los observado, los dos paralelos presentan dificultad al momento
de aplicar los tres pasos para la resolucion de problemas matematicos. Los
estudiantes aplican el paso 1 que consiste en identificar los datos y la pregunta del
problema, sin embargo, ya el paso 2 que consiste en identificar el tipo de operacion
a aplicar y el paso 3 que consiste en redactar la respuesta no pueden realizarlos.
Esto podria indicar que los estudiantes solo estan aplicando estrategias de
memorizacion, por lo que pueden resolver los algoritmos de la suma y resta, pero

cuando tienen que utilizar el razonamiento, presentan dificultades.

PRUEBA ESTANDARIZADA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DE
CUARTO ANO DE EDUCACION BASICA

La prueba estandarizada fue aplicada a 65 estudiantes de cuarto afio de
Educacion General Basica, de los paralelos A y B, aunque entre estos dos paralelos
hay 67 estudiantes, al momento de aplicarla 2 estudiantes no asistieron a clases. La

prueba se aplicé el 6 de junio durante un periodo de clases. La prueba estuvo
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conformada por 4 preguntas en las que se evaluo las destrezas sobre suma, resta y

resolucion de problemas (Ver tabla 30).

Tabla 30. Relacion de las preguntas con las destrezas a evaluar

Pregunta Destreza

M.2.1.21. Sumas sin reagrupar

Pregunta 1

M.2.1.21. Restas sin desagrupar
Pregunta 2 M.2.1.22. Sumas reagrupando unidades, decenas y centenas
Pregunta 3 M.2.1.22. Restas desagrupando decenas y centenas
Pregunta 4 M.2.1.24. Solucion de problemas matematicos

Elaborado por: Autora
Fuente: Prueba estandarizada

Resultados de la prueba estandarizada

RESULTADOS DE LA PRUEBA
ESTANDARIZADA

100,00
100,00 % 83,08 78,46
80,00 = F —— | =
60,00 B= = = 46,15
= = = 30,77
20,00 == = e
000 — = = = =
M.2.1.21 M.2.1.21 M.2.1.22 M.2.1.22 M.2.1.24
SUMA RESTA SUMA RESTA SOLUCION DE
PROBLEMAS

DESTREZAS

Figura 5. Resultados de la prueba estandarizada
Elaborado por: Autora
Fuente: Tabulacion de la prueba estandarizada

Como se puede observar en la figura 5, el 100% de los estudiantes respondieron
correctamente a la pregunta 1 correspondiente a la destreza M.2.1.21 de sumas sin
reagrupar. El 83,08% respondieron de manera acertada a la pregunta 1
correspondiente a la destreza M.2.1.21 de restas sin desagrupar. El 78,46%
respondieron de manera correcta la pregunta 2 que corresponde a la destreza

M.2.1.22 sobre sumas agrupando unidades, decenas y centenas. El 46,15%
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respondi6d adecuadamente a la pregunta 3, que corresponde a la destreza M.2.1.22
sobre restas desagrupando decenas y centenas. Y finalmente, solo el 30,77% de los
estudiantes respondieron de manera correcta a la pregunta 4, correspondiente a la

destreza M.2.1.24 sobre la resolucion de problemas matematicos.

De acuerdo con los resultados obtenidos, la destreza en la que todos acertaron
fue M.2.1.21, es decir, los 65 estudiantes resolvieron adecuadamente sumas sin
reagrupar, esto indica que los estudiantes no tienen dificultades al momento de
resolver sumas sencillas. Y la destreza que tuvo menos aciertos fue la M.2.1.24, en
esta destreza solo 20 estudiantes contestaron correctamente y 45 estudiantes

resolvieron incorrectamente.

En concordancia con lo antes mencionado, se podria indicar que los estudiantes
tienen dificultades al resolver problemas matematicos porque no es solo aplicar un
algoritmo, sino de razonar. En esta pregunta, muchos de los estudiantes solo
llegaron al paso 1, que corresponde a identificar los datos y la pregunta del
problema, sin embargo, en el paso 2 y 3, ya no lograron realizarlo. Esto manifiesta
que los estudiantes tienen dificultades para identificar el tipo de operacion que
deben resolver y también tienen dificultades para interpretar la solucion del

problema.

En cuanto a la destreza M.2.1.21 sobre las restas sin desagrupar se obtuvo como
resultado que 54 estudiantes resolvieron correctamente las operaciones, es decir,
que la mayoria de ellos no tienen problemas al resolver restas sencillas. Por otro
lado, en la destreza M.2.1.22 sobre sumas reagrupando unidades, decenas y
centenas, se obtuvo que 51 estudiantes resolvieron de manera acertada, es decir, la
mayoria lo hizo bien, lo que quiere decir que, en cuanto a la suma, son muy pocas
las dificultades que presentan los estudiantes al resolver ejercicios de manera

vertical y horizontal.

Y finalmente, en la destreza M.2.1.22 sobre restas desagrupando decenas y
centenas, solo 30 estudiantes respondieron correctamente, es decir, la mitad de los
estudiantes aun tienen problemas para resolver restas en los que hay que

descomponer decenas y centenas.
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CAPITULO 111

PRODUCTO

La propuesta consiste en una guia de estrategias ludicas interactivas que
contendra actividades de acorde a las destrezas con criterio de desempeiio a
desarrollar: adicion de cuatro cifras, sustraccion de cuatro cifras y resolucion de
problemas. Esta propuesta busca mejorar el desarrollo del proceso de ensefianza y
aprendizaje de la Matematica, para que los estudiantes adquieran aprendizajes
significativos y sean capaces de aplicarlos en su vida. La cual, podria ser de gran
utilidad para el docente porque contiene orientaciones de como proceder en cada
una de las etapas del ciclo de aprendizaje ERCA (Experiencia, Reflexion,
Conceptualizacion, Aplicacion). Las actividades alli planteadas estan disefiadas

para potenciar los aprendizajes de los estudiantes en el area de Matematica.

Nombre de la propuesta

Guia de estrategias ludicas interactivas para el proceso de ensefanza y
aprendizaje de la Matematica “MATEMATIC” en estudiantes de cuarto afio de

Educacion General Basica.

Datos informativos

Nombre de la institucion: Unidad Educativa Particular Calasanz 2.
Ubicacion: Av. Los Colonos, Sector la Orangine.
Provincia: Santo Domingo de los Tséchilas.

Los beneficiarios: Los estudiantes de cuarto afio de EGB de los paralelos A y B de

la Unidad Educativa Particular Calasanz 2.
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Definicion del tipo de producto

La propuesta de innovacion se basa en un documento que contiene una guia de
estrategias ludicas interactivas para el proceso de ensefianza y aprendizaje de la
Matematica en estudiantes de cuarto afio de Educacién General Basica. Esta
propuesta busca brindar una guia a los docentes del area de Matematica para que
puedan implementar a su proceso de ensefianza herramientas de la web. Esta guia
consta con la utilizacion de cuatro herramientas fundamentales (/iveworksheets,
Edpuzzle, Quizizz y Genially) que son implementadas en todas las planificaciones
en cada una de las etapas del aprendizaje ERCA, siendo esta una de las razones por

la cual, a la propuesta se la denomindé “MATEMATIC”.

Objetivos
Objetivo general

Disenar la guia de estrategias ladicas interactivas como alternativa en el proceso
de la ensefianza y aprendizaje de la Matematica en estudiantes de cuarto afio de

Educacion General Basica.

Objetivos especificos

e Seleccionar las estrategias ludicas interactivas acordes al proceso de ensefianza
para mejorar el aprendizaje de la Matematica en los estudiantes de cuarto afio
de Educacion General Bésica.

e Estructurar las unidades de la guia de estrategias ludicas interactivas acordes al
proceso de ensefanza para mejorar el aprendizaje de la Matematica en los
estudiantes de cuarto afio de Educacion General Basica.

e Validar la propuesta mediante la valoracion del juicio de dos expertos previo su

aplicacion
Estructura de la propuesta

La propuesta se divide en tres unidades, cada unidad contiene actividades para
los cuatro momentos de la clase de acuerdo con el ciclo de aprendizaje ERCA. Al

ser esta metodologia la que se utiliza en la institucion para las planificaciones de
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clase, es la que se considerd para el disefio de las planificaciones de la propuesta.

La guia esta estructurada de la siguiente manera:

e Unidad 1. Adicion de tres cifras.
e Unidad 2. Sustraccion de tres cifras.

e Unidad 3. Solucién de problemas.

El ciclo de aprendizaje ERCA, es una metodologia que se utiliza en las
planificaciones microcurriculares, esta metodologia guia la manera en que los
contenidos son impartidos a los estudiantes. El ciclo consta de cuatro etapas; la
primera es la experiencia, esta etapa permite identificar los conocimientos que
poseen los estudiantes sobre el tema que se va a tratar; la segunda etapa es la
reflexion, la cual permite que los estudiantes reflexionen sobre el conocimiento que
tienen; la tercera etapa es la conceptualizacion, aqui los estudiantes comprenden y
conocen conceptos nuevos; y finalmente, la cuarta etapa es la aplicacion, la cual
permite que los estudiantes apliquen los conocimientos adquiridos (Miraval &

Miraval, 2020)

Las cuatro etapas del ciclo de aprendizaje son fundamentales en el proceso de
enseflanza y aprendizaje, pues de la utilizacion adecuada de estas etapas, depende
que los estudiantes adquieran conocimientos significativos. En cada una de las
etapas, existen estrategias y actividades que pueden ser utilizadas, las cuales se

muestran en la figura 6.
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eLluvia de ideas.
eVideos.

electuras.
eGraficos.

eDibujos.
eForos.

*Grupos.
Preguntas.

CONCEPTUALIZACION

electura de *Fichas
textos. interactivas.
ePresentacién de eEjercicios.

diapositivas. J

Figura 6. Estrategias y actividades utilizadas en el Ciclo de aprendizaje ERCA.
Elaborado por: Autora
Fuente: Personal

Evaluacion de la propuesta innovadora

La evaluacion de la propuesta surge ante la necesidad de evidenciar la
aplicacion y ejecucion de la guia de estrategias ladicas interactivas por parte de los
docentes del area de Matematica en los estudiantes de cuarto afio de Educacion
Bésica. Para la evaluacion de la propuesta es necesario que se lleve a cabo un plan
de seguimiento a las planificaciones realizadas por los docentes y ademas se evalie
los objetivos alcanzados. Para cumplir con la evaluacion se utilizard una escala de
observacién que permitird conocer si los docentes estan implementando las
estrategias ludicas interactivas y también se utilizard un cuestionario para conocer

el nivel de aprendizajes adquiridos por los estudiantes.

Valoracion de la propuesta

Para la valoracion de la propuesta se optd por realizar la valoracion por pares
especialistas, la cual consistié en la valoracion por dos especialistas en el area de
Matematica y en las estrategias interactivas. Estos especialistas realizacion una
valoracion de la propuesta mediante una matriz de valoracion que contuvo los

criterios mas importantes.
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Tabla 31. Cronograma de actividades

No. | Actividades Objetivo Recursos Responsable | Tiempo
-Blsqueda y
recopilacion
bibliografica que
fundamente la .
= . . Planificar y
£ | guia de estrategias .
S A organizar la
g | ludicas . ., Computadora
5 . . informacion
& | interactivas. . . Internet
= 1e s obtenida mediante Autora 3 semanas
= | -Andlisis de la - Bases de
= . ., el disefio de un
o informacion datos
N . cronograma de
= | obtenida. actividades
-Elaboracion del '
cronograma para
aplicar la
propuesta.
Socializacién a Socializar los
] las autoridades de | beneficios que
'g la institucién y a aportaria la Computadora
= los docentes del implementacion Proyector
« . . Autora 2 semanas
5 area de de la guia a los Parlante
& Matematica sobre | docentesy Internet
~ la utilizacion de la | estudiantes de
guia. cuarto aio.
Computadora | Autora
= .y . Pr tor Docent 1
2 Implementacion Ejecutar las oyector. Docenres de
3] . - Laboratorio area de
2 de la guia de actividades .
3 S de Matematica 6 semanas
2, estrategias ludicas | detalladas en el .y .
= . . computacion | Estudiantes de
. interactivas. cronograma. ~
e Parlante cuarto afio
Internet EGB
- Aplicacion de una | Analizar los
S encuesta para resultados
§ verificar los obtenidos con la
- resultados de la implementacion Cuestionario | Autora 2 semanas
;5 implementacion de la guia de
< de la guia. f:strateg'ias ludicas
interactivas.

Elaborado por: Autora
Fuente: Manual de estilo de la Universidad Indoamérica
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INTRODUCCION

La presente guia de estrategias ludicas interactivas surge ante la necesidad de
solucionar la problematica sobre la escaza utilizacion de estrategias ludicas
interactivas durante el proceso de ensefianza y aprendizaje de la Matematica. Con
el disefio de esta guia se busca ayudar a los docentes y estudiantes de cuarto afio de
Educacion General Bésica, pues, de acuerdo con los resultados obtenidos en la
investigacion, los docentes si creen que es necesario implementar una guia de
estrategias que oriente su proceso de ensefianza y de igual manera, se pudo observar
que los estudiantes se sienten motivados ante este tipo de estrategias despertando

su curiosidad e interés.

Actualmente, se cuenta con muchas herramientas digitales de acceso gratuito
que pueden ser utilizados con un fin educativo, las cuales deberian ser aprovechadas
para implementarse en el proceso de ensefianza y aprendizaje, debido a que, los
estudiantes se sienten motivados por este tipo de estrategias. Hay que tener en
cuenta que la forma en la que aprenden los estudiantes de ahora, no es la misma de
coémo se aprendia antes, por lo tanto, la forma de ensefianza deberia cambiar. Los
docentes tienen un papel muy importante porque son los encargados de buscar la

manera de llegar a sus estudiantes, logrando aprendizajes significativos.

Esta guia estd elaborada con un lenguaje claro y sencillo para que sea de facil
comprension para los docentes que deseen implementarla. En esta guia no solo se
encuentran las planificaciones de clase para los temas de clase de suma, resta y
solucion de problemas matematicos, sino que, también se encuentra una explicacion
detallada de las cuatro herramientas utilizadas en cada una de las fases de los planes
de clase. Esto se lo realiz6 con el fin de que los docentes no solo utilicen el material
de esta guia, sino que, puedan crear sus propios recursos que se adapten a las

necesidades de sus estudiantes.

JUSTIFICACION

Esta propuesta surge como una alternativa de solucion ante la problematica
detectada en la ensefianza de la Matematica. Con la creacién de esta guia se

pretende dar un soporte a los docentes en su proceso de ensefianza, ademas de que,
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se brinde a los estudiantes las estrategias mas adecuadas e idoneas para que su

aprendizaje sea significativo y sean capaces de aplicarlo en su vida diaria.

Los docentes al ser los encargados de buscar estrategias adecuadas para llegar
a su grupo de estudiantes, deben estar en constantes capacitaciones para adaptarse
a las necesidades de los estudiantes de esta era. Siendo esta, una de las razones por
las que, la creacion de esta propuesta es necesaria para brindar un apoyo a los
docentes en la busqueda de estrategias interactivas que motiven a los estudiantes en

el aprendizaje de la Matematica.

La propuesta utiliza cuatro herramientas digitales que permiten que exista una
alta interaccion entre el docente y el estudiante. De esta manera, los estudiantes
tendran un papel més activo en la construccion de su aprendizaje, ademas les
permitira a los docentes realizar un feedback y conocer cudles son las dificultades
que tienen sus estudiantes, con ello se podréd realizar una retroalimentacion de

acuerdo con las necesidades del grupo.

FACTIBILIDAD

La investigacion que se realizd permitid determinar que esta propuesta es

factible de realizar y de facil aplicabilidad por las siguientes razones:

La institucion de la cual surgio la problematica, dio el consentimiento para que
la propuesta pueda ser aplicada, pues considera que, se obtendran grandes
beneficios, especialmente para estudiantes. De igual manera, cuentan con todas las
condiciones para que este proyecto sea aplicado porque los recursos que se
necesitan son pocos y con todos cuenta la institucion, lo cual implicaria que no se
tendrd un gasto econémico. Ademads, de que aportara en la capacitacion de los

docentes en el uso de herramientas tecnologicas educativas.

FUNDAMENTACION TEORICA
Estrategias ludicas

Los docentes son los encargados de identificar el tipo de estrategia que va a

utilizar para que sus estudiantes logren aprendizajes significativos. Las estrategias
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ludicas estdn tomando fuerza dentro de los salones de clase, debido a que, captan la
atencion de los estudiantes y dinamizan el proceso de ensefianza y aprendizaje. De
acuerdo con Chi-Cauich (2018) “Las estrategias ludicas son actividades que
incluyen juegos educativos, dindmicas de grupo, empleo de dramas, juegos de
mesa, etc., estas herramientas son utilizadas por los docentes para reforzar los
aprendizajes, conocimientos y competencias de los alumnos” (pag. 70). Al ser las
estrategias ludicas actividades donde se emplean el juego, permite que el estudiante
aprenda mientras se divierte, ademas de lograr que existan una mayor interaccion

entre el docente y los estudiantes.

Herramientas tecnologicas para aplicar estrategias ludicas interactivas

Las herramientas tecnoldgicas que se han seleccionado para aplicar estrategias
ludicas interactivas en esta propuesta fueron cuatro: Liveworksheets, Edpuzzle,
Quizizz y Genially. Estas herramientas se seleccionaron debido a que, son de facil
uso y las actividades que se disefian alli permiten crear una interaccion activa entre
el docente y los estudiantes. Ademas, de estas cuatro herramientas digitales se
explicard como estas herramientas pueden ser cargadas a un entorno virtual de
aprendizaje para que sean de facil acceso para todos los estudiantes, desde cualquier
parte. El entorno virtual de aprendizaje escogido es Schoology, debido a que, es el

utilizado en la institucion donde sera aplicada la propuesta.

Schoology

Schoology es un entorno virtual de aprendizaje que se puede utilizar de manera
gratuita y es de facil uso, pues, cuenta con una interfaz sencilla (Avalos, Vasquez,
& Pereyra, 2020). La plataforma Schoology permite que los docentes y estudiantes
creen sus perfiles con informacion basica. La plataforma permite que el docente
cree los cursos por asignaturas y en ellos podrd crear foros, evaluaciones
interactivas con diferentes tipos de preguntas, cargar imagenes, videos, link y
ademas cuenta con un apartado para tareas donde se puede determinar la fecha hasta
la que el estudiante podra cargar su evidencia de la tarea. Para que los estudiantes
se unan a los cursos creados por los docentes, se les debe dar el codigo de cada

curso.

63



Schoology es una plataforma muy util al momento de querer incorporar
herramientas digitales porque no solo cuenta con sus propias herramientas, sino
que, permite complementar con otras herramientas de la web, las cuales pueden ser

cargadas a Schoology, sin necesidad de salir de esta plataforma.

Liveworksheets

Esta es una herramienta que te permite crear fichas interactivas con diferentes
variaciones, pues “se basa en la diagramacion de hojas digitales interactivas con las
que se consolidan los aprendizajes, logrando interesarle al nifio que en esta
actividad ltdica aprende jugando y juega para aprender” (Patifio, Garcia, Alavarez,
& FErazo, 2020, pag. 411). En estas fichas se puede incluir videos, sonidos,
imagenes, las actividades para los estudiantes son de completar, unir con lineas,
arrastrar y soltar, seleccion multiple, entre otras opciones. Debido a que tiene mucha

variedad para la creacion de las fichas resultan de interés para los estudiantes.

Esta herramienta permite que los docentes creen sus propias fichas y también
que utilicen las fichas que ya han sido creadas por otros docentes. Para la creacion
de fichas interactivas solo se debe cargar un documento en cualquier formato, el
cual, sera convertido a imagen, después de eso se debe incluir cuadros, escogiendo

el tipo de ejercicio que se desea realizar.

Edpuzzle

Esta es una herramienta de uso gratuito que permite transformar los videos
normales en videos interactivos, es decir, permite que en los videos se introduzcan
preguntas abiertas o cerradas, notas de audio, entre otras opciones. Esto permite
introducir un contenido de manera diferente y llamativa para los estudiantes, donde
existird una participacion activa. Los videos pueden ser cargados de diferentes
paginas y después de que el video haya sido transformado, se puede copiar su enlace

para que se lo pueda utilizar desde diferentes plataformas.

Quizizz
Es una plataforma donde se pueden crear evaluaciones tipo cuestionarios

gamificados, ademds, “es una herramienta gratuita de evaluacion formativa que
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permite conducir divertidas evaluaciones tanto en clase como en modo tarea”
(Maraza, Cuadros, Fernandez, Alay, & Chillitupa, 2019, pag. 343). Es decir, esta
herramienta permite evaluar los conocimientos adquiridos en los estudiantes, esto
se lo puede hacer durante la clase o se puede enviar como tarea de casa. Ademas,
permite crear informes de las respuestas dadas por los estudiantes, algo que es muy
util para conocer en qué temas los estudiantes estan teniendo dificultades, para

posteriormente realizar una retroalimentacion y fortalecer ese contenido.

Genially

Genially es una herramienta muy util al momento de crear presentaciones
porque permite incluir contenido visual muy interesante y llamativo que capta la
atencion de los estudiantes. Las presentaciones creadas en Genially son interactivas,
debido a que, se pueden incluir videos, imagenes, audios, enlaces y animaciones,
ademas, esta herramienta es de acceso gratuito. es una herramienta muy util al
momento de crear presentaciones porque permite incluir contenido visual muy
interesante y llamativo que capta la atencion de los estudiantes. Las presentaciones
creadas en Genially son interactivas, debido a que, se pueden incluir videos,
imagenes, audios, enlaces y animaciones, ademas, esta herramienta es de acceso

gratuito.

Las herramientas anteriormente sefialadas son muy ttiles al momento de querer
incluir estrategias ludicas interactivas, pues brindan variedad en cuanto a su
contenido, ademés de contar con plantillas ya establecidas, cada docente puede
crear sus propios recursos. Para poder utilizar las herramientas digitales
Liveworksheets, Quizizz, Genially y Edpuzzle, solo se necesita de crear una cuenta
con un correo y datos basicos, después de eso se podra crear todos los recursos que
el docente necesite. Algo importante de estas herramientas es que, para poder
compartir los recursos se obtiene un enlace que se puede agregar a cualquier entorno
virtual para que los estudiantes puedan acceder desde alli y no tengan que estar

accediendo a otras plataformas.
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ACTIVIDADES

A continuacion, se presentan los ocho planes de clase con las actividades a

desarrollar con los estudiantes de cuarto afio de Educacion General Basica en los

contenidos de suma, resta y resolucion de problemas matematicos.

DESARROLLO DE LA UNIDAD 1 - ADICION DE TRES CIFRAS

TEMA 1: ADICION SIN REAGRUPACION

Q C,alasa,)
R UNIDAD EDUCATIVA .
. PARTICULAR ANO LECTIVO
H “CALASANZ2” 2022 - 2023
% & AMIE: 23H00696
PLAN DE CLASE 1
Nombre del docente | Lic. Leonor Burgos | Curso 4° “A”
Area Matematica Perlodos de 2
clase
Asignatura Matematica Unidad 1
Tema Adicion sin reagrupacion
Aplicar procedimientos de calculo de suma sin
reagrupacion implementando estrategias ludicas
Objetivo

interactivas mediante las herramientas Edpuzzle,

Genially, Liveworksheets y Quizizz.

Destreza con criterio
de desempeiio

M.2.1.21. Realizar adiciones con los nimeros hasta
999, con material concreto, mentalmente,

graficamente y de manera numérica.

Indicador de
evaluacion

[.M.2.2.2. Aplica de manera razonada la composicién y
descomposicion de unidades, decenas, centenas y
unidades de mil, para establecer relaciones de orden (=,
<, >), calcula adiciones y sustracciones, y da solucion a
problemas matematicos sencillos del entorno. (I.2.,

S.4.)

Eje transversal

La formacion de una ciudania democratica.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

CICLO DE APRENDIZAJE ERCA
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EXPERIENCIA
Observar el siguiente video:

https://edpuzzle.com/media/62c2fa38a3a88640b817c¢7bc

Dar espacio para que los estudiantes puedan responder las preguntas del video.
REFLEXION
Preguntar lo siguiente:

e ;Qué¢ es sumar?

e Cuales son sus términos?

e Cudl es el procedimiento para realizar una suma?
Anotar las respuestas de los estudiantes en la pizarra.
CONCEPTUALIZACION
Explicar lo que es la suma, cuéles son sus términos y el procedimiento que se
debe realizar para resolverla, mediante la ayuda de la siguiente presentacion

Interactiva: https://view.genial.ly/62c4aaf676a5650019a605{7/presentation-

presentacion-tiza-y-pizarra

Resolver varios ejemplos en la pizarra.

Realizar preguntas a los estudiantes sobre los ejercicios que se estan resolviendo.
Resolver mas ejercicios en la pizarra con la participacion de los estudiantes.
APLICACION

Resolver las siguientes adiciones en el cuaderno de tareas de matematica.

218 321 658 526 &30
+ 181 + 134 + 240 + 361 + 105

Realizar la ficha interactiva que se encuentra en el siguiente enlace:
https://es.liveworksheets.com/c?a=s& g=Cuarto%20EGB&s=Matem%C3%A 1ti
ca&t=s10zosxtgvi&sr=n&ms=uz&l=mp&i=ucffosd&r=xj&db=0&{t=dzddzszf

&cd=pp72gipmzbyelvhxkeeipnmg2ngnngpgexg

Retroalimentacion de la clase.

Despejar dudas.

Evaluacion
Técnica: Leccion escrita online.

Instrumento: Cuestionario con la herramienta /iveworksheets.
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Recursos: Computadora, parlantes, proyector, cuaderno de tareas, internet,

pizarra, marcadores y laboratorio de computacion.

TEMA 2: ADICION REAGRUPANDO UNIDADES

|

3’3 @ ésa"e > UNIDAD EDUCATIVA

“PARTICULA?” ANO LECTIVO
J CALASANZ 2022 - 2023

%, ) AMIE: 23H00696

PLAN DE CLASE 2

Nombre del Lic. Leonor Burgos Curso 4° “A”
docente
Area Matematica Periodos de clase | 2
Asignatura Matematica Unidad 1
Tema Adicion reagrupando unidades

Aplicar procedimientos de célculo de suma con reagrupacion
Objetivo implementando estrategias ludicas interactivas mediante las

herramientas Edpuzzle, Genially, Liveworksheets y Quizizz.

Destreza con | M.2.1.22. Aplicar estrategias de descomposicion en decenas,
criterio de

- centenas en calculos de suma.
desempeiio

ILM.2.2.2. Aplica de manera razonada la composicion y
descomposicion de unidades, decenas, centenas y unidades de
Indlcad.orr de | i, para establecer relaciones de orden (=, <, >), calcula
evaluacion o ) )
adiciones y sustracciones, y da solucion a problemas

matematicos sencillos del entorno. (1.2., S.4.)

Eje La formacion de una ciudania democratica.
transversal

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

CICLO DE APRENDIZAJE ERCA
EXPERIENCIA

Observar el siguiente video:

https://edpuzzle.com/media/62¢3¢60027d9dd4107065bd0

Dar espacio para que los estudiantes puedan responder las preguntas del video.

REFLEXION
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Pedir que observen la imagen de la situacion de aprendizaje del libro de

matematica de la pagina 46.

Situacion de aprendizaje

Lee lo que dicen las nifias y responde.

Yo caminé
ot 325 metros
T i § i mas que tu.

@ '“
Pa N

Camine
211 metros
para llegar
ala playa.

Imagen 1. Situacion de aprendizaje sobre adiciones de 3 cifras
Elaborado por: Autora
Fuente: Pagina 46 del libro cultura e ingenio matematico de Santillana

Plantear a los estudiantes lo siguiente:
e Si cada paso equivale a un metro: ;Quién camin6é mas? ;Quién camind
menos? ;Cuantos metros recorrié Ana para llegar a la playa?
CONCEPTUALIZACION
Explicar el procedimiento que se debe realizar para resolver adiciones
reagrupando unidades mediante la ayuda de la siguiente presentacion interactiva:

https://view.genial.ly/62¢c4b050819fd60017a88bb7/presentation-presentacion-

pizarra-magnetica

Resolver varios ejemplos en la pizarra.

Realizar preguntas a los estudiantes sobre los ejercicios que se estan resolviendo.
Resolver mas ejercicios en la pizarra con la participacion de los estudiantes.
APLICACION

Resolver las actividades sobre adiciones que se encuentran en el libro de
Matematica en la pagina 47.

Realizar la ficha interactiva como tarea de casa que se encuentra en el siguiente

enlace: https://es.liveworksheets.com/yz3118962xm

Retroalimentacion de la clase y despejar dudas.

Evaluacion
Técnica: Leccion escrita online.

Instrumento: Cuestionario con la herramienta /iveworksheets.
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Recursos: Computadora, parlante, proyector, libro del estudiante cultura e

ingenio matematico de la editorial Santillana, internet, pizarra, marcadores y

laboratorio de computacion.

TEMA 3: ADICION REAGRUPANDO DECENAS

|
& @ ésa”e > UNIDAD EDUCATIVA
PARTICULAR ANO LECTIVO
: ; CALASANZ 2 2022 - 2023
%, & AMIE: 23H00696
PLAN DE CLASE 3
Nombre del Lic. Leonor Burgos Curso 4° “A”
docente
Area Matematica Periodos de clase | 2
Asignatura Matematica Unidad 1
Tema Adicidn reagrupando decenas
Aplicar procedimientos de célculo de suma con reagrupacion
Objetivo implementando estrategias ludicas interactivas mediante las

herramientas Edpuzzle, Genially, Liveworksheets y Quizizz.

Destreza con
criterio de
desempeiio

M.2.1.22. Aplicar estrategias de descomposicidon en decenas,

centenas en calculos de suma.

Indicador de

I.M.2.2.2. Aplica de manera razonada la composicion y

descomposicion de unidades, decenas, centenas y unidades de

mil, para establecer relaciones de orden (=, <, >), calcula

evaluacion

adiciones y sustracciones, y da solucion a problemas

matematicos sencillos del entorno. (1.2., S.4.)
Eje ., . , (s

La formacion de una ciudania democratica.
transversal

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
CICLO DE APRENDIZAJE ERCA

EXPERIENCIA

Observar el siguiente video:

https://edpuzzle.com/media/62¢3¢60027d9dd4107065bd0

Dar espacio para que los estudiantes puedan responder las preguntas del video.

REFLEXION




Pedir que observen la imagen del libro de matematica de la pagina 48.

Y durante
mi turno se
recibio a 254.

Enmiturno
se atendic a
163 pacientes.

Imagen 2. Ejemplo de adicion reagrupando decenas
Elaborado por: Autora
Fuente: Pagina 48 del libro cultura e ingenio matematico de Santillana

Pedir a los estudiantes que lean lo que dicen las doctoras y plantear la siguiente
pregunta:

e ;Cuantos pacientes en total recibieron atencion en el centro médico?

e ;Qué procedimiento se debe seguir para conocer el resultado?
Anotar las respuestas de los estudiantes en la pizarra.
CONCEPTUALIZACION
Explicar el procedimiento que se debe realizar para resolver adiciones
reagrupando unidades mediante la ayuda de la siguiente presentacion interactiva:

https://view.genial.ly/62c4b42aeb7b710012c¢59b0d/presentation-presentacion-

cuaderno-cole

Resolver varios ejemplos en la pizarra.

Realizar preguntas a los estudiantes sobre los ejercicios que se estan resolviendo:
(Qué pasa cuando la suma de las decenas en mayor a 9? ;Qué pasa si no llevamos
la decena a la centena?

Resolver mas ejercicios en la pizarra con la participacion de los estudiantes.
APLICACION

Resolver las actividades sobre adiciones reagrupando decenas que se encuentran
en el libro de matematica en las paginas 48 y 49.

Realizar la ficha interactiva como tarea de casa que se encuentra en el siguiente

enlace: https://es.liveworksheets.com/sy3119047ua

Aplicar la siguiente leccion para evaluar los conocimientos adquiridos sobre la
adicion:
https://quizizz.com/admin/presentation/62¢5079a4t9b02001e59d297?source=q
uiz_page

Realizar retroalimentacion de la clase.
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Evaluacion

Técnica: Leccion escrita online.

Instrumento: Cuestionario con la herramienta Quizizz.

Recursos

[ ]

Computadora

Parlante

Proyector

Libro del estudiante Cultura e ingenio matematico de la editorial
Santillana

Lapiz, borrador

Internet

Pizarra

Marcadores

Laboratorio de computacion
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DESARROLLO DE LA UNIDAD 2 — SUSTRACCION DE TRES CIFRAS

TEMA 4: SUSTRACCION SIN DESAGRUPACION

|
FE UNIDAD EDUCATIVA
. PARTICULAR ANO LECTIVO
{ ; CALASANZ2 2022 - 2023
%, AMIE: 23H00696
PLAN DE CLASE 4
Nombre del Lic. Leonor Burgos Curso 4° “A”
docente
Area Matemética Periodos de clase | 2
Asignatura Matematica Unidad 1
Tema Sustraccion sin desagrupacion
Aplicar procedimientos de calculo de resta implementando
Objetivo estrategias ludicas interactivas mediante las herramientas

Edpuzzle, Genially, Liveworksheets y Quizizz.

Destreza con
criterio de
desempeiio

M.2.1.21. Realizar sustracciones con los numeros hasta 999,
con material concreto, mentalmente, graficamente y de manera

numérica.

Indicador de

ILM.2.2.2. Aplica de manera razonada la composiciéon y
descomposicion de unidades, decenas, centenas y unidades de

mil, para establecer relaciones de orden (=, <, >), calcula

evaluacion o ' '

adiciones y sustracciones, y da solucibn a problemas

matematicos sencillos del entorno. (1.2., S.4.)
Eje La formacion de una ciudania democratica.
transversal

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
CICLO DE APRENDIZAJE ERCA

EXPERIENCIA

Observar el siguiente video:

https://edpuzzle.com/media/62c¢3c6455ebb9440d63eec2da

Dar espacio para que los estudiantes puedan responder las preguntas del video.
REFLEXION

Preguntar lo siguiente:
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e ;Qué¢ esrestar?

e Cuales son los términos de la resta?

e Cuadl es el procedimiento para realizar una resta?
Anotar las respuestas de los estudiantes en la pizarra.
CONCEPTUALIZACION
Explicar lo que es la resta, cudles son sus términos y el procedimiento que se
debe realizar para resolverla, mediante la ayuda de la siguiente presentacion

interactiva: https://view.genial.ly/62¢c4b576d27e63001acdf933/presentation-

presentacion-pizarra

Realizar ejercicios en la pizarra para que los estudiantes vayan analizando el
procedimiento para realizar adiciones de tres cifras.

Resolver mas ejercicios en la pizarra con la participacion de los estudiantes.
APLICACION

Resolver las siguientes sustracciones en el cuaderno de tareas de matematica.

985 653 764 759 359
- 352 - 321 - 630 - 446 - 127

Realizar la ficha interactiva como tarea de casa que se encuentra en el siguiente

enlace: https://es.liveworksheets.com/eq3119056la

Realizar retroalimentacion de la clase.

Despejar dudas.

Evaluacion
Técnica: Leccion escrita online.

Instrumento: Cuestionario con la herramienta /iveworksheets.

Recursos: Computadora, parlante, proyector, cuaderno de tareas de matematica,

lapiz, borrador, internet, pizarra, marcadores y laboratorio de computacion.
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TEMA 5: SUSTRACCION DESAGRUPANDO DECENAS

|
Qﬁg @ 3San, > UNIDAD EDUCATIVA
. PARTICULAR ANO LECTIVO
2 f CALASANZ 2 2022 _ 2023
%, AMIE: 23H00696
PLAN DE CLASE 5
Nombre del Lic. Leonor Burgos Curso 4° “A”
docente
Area Matemética Periodos de clase | 2
Asignatura Matematica Unidad 1
Tema Sustraccion desagrupando decenas
Aplicar procedimientos de célculo de resta desagrupando
decenas implementando estrategias ludicas interactivas
Objetivo

mediante las herramientas Edpuzzle, Genially, Liveworksheets

v Quizizz.

Destreza con
criterio de
desempeiio

M.2.1.22. Aplicar estrategias de descomposicion en decenas,

centenas en calculos de resta.

Indicador de

ILM.2.2.2. Aplica de manera razonada la composicion y
descomposicion de unidades, decenas, centenas y unidades de

mil, para establecer relaciones de orden (=, <, >), calcula

evaluacion o ' '

adiciones y sustracciones, y da solucibn a problemas

matematicos sencillos del entorno. (1.2., S.4.)
Eje La formacion de una ciudania democratica.
transversal

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
CICLO DE APRENDIZAJE ERCA

EXPERIENCIA

Observar el siguiente video:

https://edpuzzle.com/media/62c¢3c63cc91{fe40cfa90c65

Dar espacio para que los estudiantes puedan responder las preguntas del video.
REFLEXION

Pedir que observen la imagen del libro de matematica de la pagina 56.
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El ledn pesa :
15 kilogramos > [~ =
mas que el tigre. A7 >

L @ TT

| :
242 kilogramos _ 227 kilogramos

Imagen 3. Ejemplo de sustraccion desagrupando decenas
Elaborado por: Autora
Fuente: Pagina 56 del libro cultura e ingenio matematico de Santillana

Pedir a los estudiantes que observen el peso de cada animal y plantear las
siguientes preguntas:

e ;Qué operacion debo aplicar para conocer el resultado?

e /Quién pesa mas?

e ;Quién pesa menos?
Anotar las respuestas de los estudiantes en la pizarra.
CONCEPTUALIZACION
Explicar el procedimiento que se debe realizar para resolver sustracciones
desagrupando decenas mediante la ayuda de la siguiente presentacion interactiva:

https://view.genial.ly/62c4b764eb7b710012c5a2bf/presentation-presentacion-

sketch-animado

Resolver varios ejemplos en la pizarra.

Realizar la siguiente pregunta a los estudiantes sobre los ejercicios que se estan
resolviendo: ;Qué pasa cuando la unidad del minuendo es menor que la unidad
del sustraendo?

Resolver mas ejercicios en la pizarra con la participacion de los estudiantes.
APLICACION

Resolver las actividades sobre sustracciones desagrupando decenas que se
encuentran en el libro de matematica en las paginas 56 y 57.

Realizar la ficha interactiva como tarea de casa que se encuentra en el siguiente

enlace: https://es.liveworksheets.com/kd3119061kr

Realizar retroalimentacion de la clase.
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Despejar inquietudes de los estudiantes.

Evaluacion

Técnica: Leccion escrita online.

Instrumento: Cuestionario con la herramienta /iveworksheets.

Recursos

[ ]

[ ]

Computadora

Parlante

Proyector

Libro del estudiante Cultura e ingenio matematico de la editorial
Santillana

Lapiz, borrador

Internet

Pizarra

Marcadores

Laboratorio de computacion

77




TEMA 6: SUSTRACCION DESAGRUPANDO CENTENAS

|

Qﬁ? @ 3San, > UNIDAD EDUCATIVA

) PARTICULAR ANO LECTIVO
: CALASANZ 2 2022 - 2023

%, AMIE: 23H00696

PLAN DE CLASE 6

Nombre del Lic. Leonor Burgos Curso 4° “A”
docente
Area Matematica Periodos de clase | 2
Asignatura Matematica Unidad 1
Tema Sustraccion desagrupando centenas

Aplicar procedimientos de célculo de resta desagrupando

centenas implementando estrategias ludicas interactivas
jeti . . . .

Objetivo mediante las herramientas Edpuzzile, Genially, Liveworksheets

v Quizizz.

Destreza con | M.2.1.22. Aplicar estrategias de descomposicion en decenas,
criterio de

- centenas en calculos de resta.
desempeiio

I.M.2.2.2. Aplica de manera razonada la composicion y
descomposicion de unidades, decenas, centenas y unidades de
Indicador de | ;] para establecer relaciones de orden (=, <, >), calcula
evaluacion o ) )
adiciones y sustracciones, y da solucion a problemas

matematicos sencillos del entorno. (1.2., S.4.)

Eje La formacion de una ciudania democratica.
transversal

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

CICLO DE APRENDIZAJE ERCA
EXPERIENCIA
Observar el siguiente video:

https://edpuzzle.com/media/62¢3¢6382¢558140ddc64103

Dar espacio para que los estudiantes puedan responder las preguntas del video.
REFLEXION

Plantear el siguiente problema del libro de matematica de la pagina 56:

En un colegio hay 319 estudiantes en bachillerato y 152 en primaria.
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Preguntar a los estudiantes ;Cudntos estudiantes mas hay en bachillerato que en
primaria?

Anotar las respuestas de los estudiantes en la pizarra.
CONCEPTUALIZACION

Explicar el procedimiento que se debe realizar para resolver sustracciones
desagrupando centenas mediante la ayuda de la siguiente presentacion

interactiva: https://view.genial.ly/62c4b8c6a7553400108 1e5aa/presentation-

sustraccion-desagrupando-centenas

Explicar la forma de resolver el ejercicio planteado en la reflexion.

Resolver varios ejemplos en la pizarra.

Realizar la siguiente pregunta a los estudiantes sobre los ejercicios que se estan
resolviendo: ;Qué pasa cuando la decena del minuendo es menor que la decena
del sustraendo?

Resolver mas ejercicios en la pizarra con la participacion de los estudiantes.
APLICACION

Resolver las actividades sobre sustracciones desagrupando decenas que se
encuentran en el libro de matematica en las paginas 58 y 59.

Realizar la ficha interactiva como tarea de casa que se encuentra en el siguiente

enlace: https://es.liveworksheets.com/bj3119064gq

Aplicar la siguiente leccion para evaluar los conocimientos adquiridos sobre la
sustraccion:

https://quizizz.com/admin/presentation/62¢50cdf30a883001dedcfca?source=qui

Z page

Realizar retroalimentacion de la clase.

Evaluacion
Técnica: Leccion escrita online.

Instrumento: Cuestionario con la herramienta Quizizz.

Recursos: Computadora, parlante, proyector, libro del estudiante cultura e
ingenio matematico de la editorial Santillana, l4piz, borrador, internet, pizarra,

marcadores y laboratorio de computacion.
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DESARROLLO DE LA UNIDAD 3 — SOLUCION DE PROBLEMAS

TEMA 7: PROBLEMAS MATEMATICOS DE ADICION

|
FE UNIDAD EDUCATIVA
) PARTICULAR ANO LECTIVO
2 f CALASANZ 2 2022 - 2023
%, AMIE: 23H00696
PLAN DE CLASE 7
Nombre del Lic. Leonor Burgos Curso 4° “A”
docente
Area Matematica Periodos de clase | 2
Asignatura Matematica Unidad 1
Tema Problemas matematicos de adicion
Aplicar los tres pasos para resolver problemas matematicos de
suma interpretando la solucion dentro del contexto del
Objetivo problema implementando estrategias ludicas interactivas

mediante las herramientas Edpuzzle, Genially, Liveworksheets

vy Quizizz.

Destreza con
criterio de
desempeiio

M.2.1.24. Resolver y plantear, de forma individual o grupal,
problemas que requieran el uso de sumas con numeros de hasta
tres cifras, e interpretan la solucién dentro del contexto del

problema.

Indicador de

I.LM.2.2.3. Opera utilizando la adicién y sustraccion con
numeros naturales de hasta cuatro cifras en el contexto de un

problema matematico del entorno, y emplea las propiedades

evaluacion ' o o

conmutativa y asociativa de la adicién para mostrar procesos y

verificar resultados. (1.2., 1.4.)
Eje La formacion de una ciudania democratica.
transversal

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
CICLO DE APRENDIZAJE ERCA

EXPERIENCIA

Observar el siguiente video:

https://edpuzzle.com/media/62¢3¢63327d9dd4107065bel
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Dar espacio para que los estudiantes puedan responder las preguntas del video.

REFLEXION

Pedir que observen la imagen del libro de matematica de la pagina 54.

Gabriela leyo 3 libros de su plan de lectura.

-
El primero tenia
150 paginas;

" el segundo, 250,
i 324,

5
y el tercero, 324

&
> <=

} jCuantas paginas leyo en total?

Imagen 4. Problema matematico sobre la adicion
Elaborado por: Autora
Fuente: Pagina 54 del libro cultura e ingenio matemdtico de Santillana

Pedir a los estudiantes que lean el problema matematico que se encuentra en la
pagina 54 del libro de matematica y plantear las siguientes preguntas:

e ;Qué hace la nifia?

e /Por qué lee?

e ,;Cuantos libros ha leido?

e Cuantas paginas maximo ha leido en un libro?

e ;Como beneficia la lectura al conocimiento?
Anotar las respuestas de los estudiantes en la pizarra.
CONCEPTUALIZACION
Explicar el procedimiento y los tres pasos (comprender el problema, elaborar un
plan y llevarlo a cabo y verificar y redactar la respuesta) para poder resolver
problemas matematicos sobre adiciones con la ayuda de la siguiente presentacion

interactiva: https://view.genial.ly/62c4b8e28191fd60017a89cdd/presentation-

problemas-de-suma

Resolver varios ejemplos en la pizarra aplicando los tres pasos de la resolucion
de problemas matematicos.

Resolver mas ejercicios en la pizarra con la participacion de los estudiantes.
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APLICACION

Resolver los problemas matematicos sobre adiciones que se encuentran en el
libro de matematica en las paginas 54 y 55.

Realizar la ficha interactiva como tarea de casa que se encuentra en el siguiente

enlace: https://es.liveworksheets.com/ib3119072yp

Realizar retroalimentacion de la clase.

Despejar dudas.

Evaluacion
Técnica: Leccion escrita online.

Instrumento: Cuestionario con la herramienta /iveworksheets.

Recursos

e Computadora

e Parlante

e Proyector

e Libro del estudiante Cultura e ingenio matematico de la editorial
Santillana

e Lapiz, borrador

e Internet

e Pizarra

e Marcadores

e laboratorio de computacion
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TEMA 8: PROBLEMAS MATEMATICOS DE SUSTRACCION

|
Qﬁg @ 3San, > UNIDAD EDUCATIVA
. PARTICULAR ANO LECTIVO
2 f CALASANZ 2 2022 _ 2023
%, AMIE: 23H00696
PLAN DE CLASE 8
Nombre del Lic. Leonor Burgos Curso 4° “A”
docente
Area Matematica Periodos de clase | 2
Asignatura Matematica Unidad 1
Tema Problemas matematicos de sustraccion
Aplicar los tres pasos para resolver problemas matematicos de
resta interpretando la solucion dentro del contexto del problema
Objetivo

implementando estrategias ludicas interactivas mediante las

herramientas Edpuzzle, Genially, Liveworksheets y Quizizz.

Destreza con
criterio de
desempeiio

M.2.1.24. Resolver y plantear, de forma individual o grupal,
problemas que requieran el uso de restas con nimeros de hasta
tres cifras, e interpretan la solucion dentro del contexto del

problema.

Indicador de

I.M.2.2.3. Opera utilizando la adicién y sustraccién con
numeros naturales de hasta cuatro cifras en el contexto de un

problema matematico del entorno, y emplea las propiedades

evaluacion ' o o

conmutativa y asociativa de la adicion para mostrar procesos y

verificar resultados. (1.2., 1.4.)
Eje La formacion de una ciudania democratica.
transversal

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
CICLO DE APRENDIZAJE ERCA

EXPERIENCIA

Observar el siguiente video:

https://edpuzzle.com/media/62¢3¢64027d9dd4107065bea

Dar espacio para que los estudiantes puedan responder las preguntas del video.

REFLEXION
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Pedir que observen la imagen del libro de matematica de la pagina 64.

En un torneo deportivo hay la siguiente
cantidad de jugadores.

Deporte ‘ Nifas ‘ Nifios

Voley 220 185

Basquet 145 123

Karate 58 36

) ;Cuantas nifas mas que nifos participan
en voley?
Imagen 5. Imagen sobre un problema matematico de adicion

Elaborado por: Autora
Fuente: Pagina 64 del libro cultura e ingenio matematico de Santillana

Pedir a los estudiantes que lean el problema matematico que se encuentra en la
pagina 64 del libro de matematica y plantear las siguientes preguntas:

e Cuantos datos hay en la tabla?

e ;Cuantas nifas juegan voéley, basquet y karate?

e ;Cuantas nifos juegan voley, basquet y karate?
Anotar las respuestas de los estudiantes en la pizarra.
CONCEPTUALIZACION
Explicar el procedimiento y los tres pasos (comprender el problema, elaborar un
plan y llevarlo a cabo y verificar y redactar la respuesta) para poder resolver
problemas matematicos sobre sustracciones con la ayuda de la siguiente
presentacion interactiva:

https://view.genial.ly/62c4b90e76a5650019a62557 /presentation-problemas-

matematicos-de-sustraccion

Resolver varios ejemplos en la pizarra aplicando los tres pasos de la resolucion
de problemas matematicos.

Resolver mas ejercicios en la pizarra con la participacion de los estudiantes.
APLICACION

Resolver los problemas matematicos sobre sustracciones que se encuentran en el

libro de matematica en las paginas 64 y 65.
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Realizar la ficha interactiva como tarea de casa que se encuentra en el siguiente

enlace: https://es.liveworksheets.com/hp3119075Ic

Aplicar la siguiente leccion para evaluar los conocimientos adquiridos de los
estudiantes:

https://quizizz.com/admin/presentation/62c¢50fb1e55da5001da02437?source=qu

1z _page

Realizar retroalimentacion de la clase.

Evaluacion
Técnica: Leccion escrita online.

Instrumento: Cuestionario con la herramienta Quizizz.

Recursos

e Computadora

e Parlante

e Proyector

e Libro del estudiante Cultura e ingenio matematico de la editorial
Santillana

e Lapiz, borrador

e Internet

e Pizarra

e Marcadores

e Laboratorio de computacién

RESULTADOS ESPERADOS DE LA PROPUESTA

Con esta propuesta se pretende lograr que los estudiantes de cuarto afio de
Educaciéon General Bésica potencien sus habilidades matematicas, lo cual,
repercutiria positivamente en su desempeio escolar. Ademads, los estudiantes
podrian resolver con mas facilidad ejercicios de suma y resta y de igual manera,
podrian resolver problemas matematicos dentro del contexto planteado. Con esta
propuesta no solo se espera ayudar a los estudiantes a mejorar su desempefio en
Matematica, sino que, también se brindara una ayuda al docente brindandole

estrategias para mejorar su desempefio docente.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

Luego de haber realizado la aplicacion, andlisis e interpretacion de los
instrumentos, se obtuvieron resultados sobre la factibilidad de implementar
estrategias ludicas interactivas en los estudiantes de cuarto afio de Educacion

General Bésica y, por lo tanto, se llegd a las siguientes conclusiones:

Los datos obtenidos en la investigacion permitieron identificar que, el disefiar
estrategias ludicas interactivas como alternativa para el proceso de ensefanza
aprendizaje de la Matematica es factible, debido a que, los estudiantes se sienten
atraidos a este tipo de actividades y se sienten motivados para aprender esta
asignatura. Ademas, este tipo de estrategias permite desarrollar en los estudiantes
habilidades matematicas como razonar, analizar, comprender e interpretar, las

cudles son muy utiles al momento de resolver un problema matematico.

Po otro lado, los resultados derivados de la prueba estandarizada que se aplico
a los estudiantes de cuarto afio de Educacion Basica permitieron identificar que los
estudiantes presentan mayores dificultades al momento de resolver ejercicios de
sustraccion desagrupando decenas y centenas, esto debido a que, no tienen
interiorizado los procedimientos para la resolucion de ejercicios. Esto sucede de
acuerdo con la investigacion realizada porque en las clases de matematica los
docentes aplican generalmente como estrategias la memorizacion y la repeticion y
se deja de lado en gran medida el razonamiento, siendo esta una habilidad

matematica necesaria para resolver ejercicios matematicos.

Las herramientas educativas digitales seleccionadas en esta investigacion para
implementar estrategias ludicas fueron: Liveworksheets, Genially, Edpuzzle y
Quizizz, debido a que son interactivas, permitiendo que el nivel de interaccion entre

el docente y el estudiante sea mayor. Ademads, estas herramientas permiten que el

86



docente ajuste el contenido de acuerdo con las necesidades de su grupo de
estudiantes. Es decir, el docente no solo contara con el material de la propuesta,

sino que, podra elaborar sus propios recursos interactivos.

La propuesta realizada en esta investigacion permitira fortalecer el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la Matematica debido a que, los docentes tendran en la
guia las herramientas necesarias para poder motivar a sus estudiantes hacia el

aprendizaje de la Matematica logrando aprendizajes significativos.

Los docentes por falta de capacitacion en el uso de herramientas digitales para
el &mbito educativo, utilizan al libro de texto y a la pizarra como las herramientas
principales para aplicar su proceso de ensefianza. Esto se estd viendo reflejado en
los estudiantes, pues presentan varias dificultades al momento de realizar

operaciones matematicas de suma, resta y resolucion de problemas matematicos.

Recomendaciones

Después de haber finalizado la investigacion, se realizan las siguientes

recomendaciones:

Se sugiere a los docentes innovar en sus clases de Matemadtica, para lo cual
deben capacitarse en el uso de herramientas digitales educativas, actualmente
existen muchos recursos en la web de acceso gratuito y deberian ser aprovechados
para poder dinamizar la practica educativa. Ademas, se recomienda utilizar menos

las clases tradicionales.

Es importante que, en las planificaciones de las clases de Matematica se
implemente estrategias interactivas, debido a que, como se ha podido identificar
mediante la investigacion, los estudiantes reaccionan positivamente cuando se
incluyen estrategias interactivas. Ademas, se sugiere incluir en las clases de
Matematica mas ejercicios, es decir, que se mas practica que teorica, esto debido a

que, en esta asignatura se aprende practicando, haciendo.

De igual manera, se recomienda al docente, no solo utilizar las estrategias
planteadas en la propuesta, sino que, disefien sus propios recursos mediante las

herramientas utilizadas en la propuesta.
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ANEXOS 1

Autorizacion para realizar la investigacion

SOLICITUD PARA REALIZAR PROYECTO DE INVESTIGACION
Santo Domingo 02 de junio de 2022

Padre Martin Gondra Ezkurdia
REPRESESENTANTE LEGAL DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “CALASANZ 2"
Presente

De mi consideracion:

Yo Leonor Lisseth Burgos Vasquez con C.I. 1724716921, solicito de favor su autorizacién para
poder realizar mi trabajo de investigacion, como estudiante de la Maestria en Educacion

mencion en Innovacion y Liderazgo Educativo de la Universidad Indoamérica.

El proyecta se titula “Estrategias lidicas interactivas para el aprendizaje de la Matemética en
estudiantes de educacion basica”, y tiene como objetivo disefiar una guia de estrategias ludicas
interactivas para la ensefianza y aprendizaje de la Matematica en estudiantes de cuarto afio de
educacion generai basica (EGB). Para lo cual, solicito su autorizacion para poder recabar los
datos necesarios para cumplir con el objetivo del proyecto, Las actividades a realizar se detallan

a continuacion:

La poblacion con la que se pretende trabajar corresponderia a las docentes tutoras y estudiantes
de la bdsica elemental. La muestra estaria conformada por las 6 tutoras y los estudiantes de
cuarto afio de EGB de los paraielos Ay B. A las 6 tutoras se les aplicaria la encuesta y en cuarto

afio EGB paralelo A y B se aplicaria la ficha de observacidn.

En la espera de su gentil aprobacion, me despido desedndole éxitos en sus funciones. sg Oa\ 2 <&
- - , %

Lcda, Leonor Lisseth Burgos Vasquez
C.l.:1724716921
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ANEXOS 2

Validacion de la primera experta - Cuestionario docente

h/

ESTRATEGIAS LUDICAS INTERACTIVAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN
ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA
Autora: Leonor Burgos; Tutor: Francisco Dillon

FICHA PARA VALIDACION DEL INTRUMENTO: Encuesta destinada a identificar las estrategias que
utilizan los docentes en las clases de Matematica con los estudiantes de la basica elemental y determinar la
factibilidad de implementar una guia de estrategias lidicas interactivas.

Nombre dei validador /a: M. Sc. Jeanneth Robalino Fecha: 01 de junio de 2022

Objetivo: Identificar las estrategias que utilizan los docentes en las clases de Matemitica con los estudiantes
de la bésica elemental y determinar la factibilidad de implementar una guia de estrategias lidicas interactivas.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta 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 investigacioén que
se lleve a cabo.

Criterios para evaluar
Claridad | Presenta Libre de Lenguaje Mide la . L
enla coherencia induccion a culturalmente | variable de Se r:g:}g:::;l;: m:nar e
ftem redaccion interna respuestas pertinente estudio
SI | NO | SI | NO | s8I NO SI NO | 81 NO S1 NO
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
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X X
10 X X X X X X
1 X X x| X X X
12 X X X X X X
13 X X X X X X
14 X X X X X X
15 X X X X X X
16 X X X X X X
Criterios generales SI 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 investi X
4. _Los items estdn distribuidos en forma légica y sec X
El nimero de ftems es suficiente para la investigacién X
margue con una X en ¢l casillero correspondiente a su criterio
< n Aplicable atendiendo a las
Aplicable X No aplicable Pl observaciones ]
Nalicxdo M. 5c.Johanea Cédula 1741225605 | Fecha 01/06/2022
por Villavicencio
Firma &) il Teléfono 0992941321 Mail Jeannethjre hotmail com
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ANEXOS 3

Validacion de la segunda experta — Ficha de observacion estudiantes

";

EQTRATEG!AS LUDICAS INTERACTIVAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN
ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA
Autora: Leonor Burgos; Tuator: Francisco Dillon

FICHA PARA VALIDACION DEL INTRUMENTO: Ficha de observacion destinada a analizar como se
desarrollan las clases de Matematica con los estudiantes de cuarto afio de educacion general basica e identificar
la factibilidad de implementar una guia de estrategias lidicas interactivas.

Nombre del validador /a: M. Sc. Johana Villavicencio Fecha: 01 de junio de 2022

Objetivo: Analizar c6mo se desarrollan las clases de Matematica en los contenidos relacionados a las sumas,
restas y resolucion de problemas en los estudiantes de cuarto afio de educacion general basica e identificar Ja
factibilidad de implementar las estrategias lidicas interactivas como alternativa dentro del proceso de ensefianza
y aprendizaje.

instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento ficha de observacion. 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 para evaluar
Claridad | Presenta Libre de Lenguaje Mide la ’ e
enla coherencia inducciéna | culturalmente | variable de 5e mmxggeflég;w o
ftem redaccion interna respuestas pertinente estudio
S [ NO | SI | NO |SI NO Sl NO S1 NO SI NO
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
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X X
10 X X X X X X
11 X X X X X X
12 X X X X X X
i3 X | X X X X X
14 X_| X X X X X
15 X [ X X X X X
Criterios generales S1 NO Observaciones
1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su X
llenado
2. Laescala propuesta para medicién es clara y pertinente X
3. Los items permiten el logro de los objetivos de investigacion X
4. Los items estan distribuidos en forma 16gica y secuencial X
5. El mimero de items es suficiente para la investigacion X
Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio
" . Aplicable atendiendo a las
Aplicable X No aplicable ibseryaci s
Bialidada: B S dohanna Cédula 0104449715 Fecha 01/06/2022
por Vitlavicencio
7 Teléfono 0998692105 Mail johay 21984 a gmail .com
Firma
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ANEXO 4

Validacion de experto — Ficha de valoracion de la propuesta

h

GUIA DE ESTRATEGIAS DIDACTICAS INNOVADORAS PARA MEJORAR EL DESARROLLO
DE HABILIDADES LECTORAS
Autora: Leonor Burgos: Tutor: Francisco Dillon

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de la Propuesta:

Guia de estrategias ludicas interactivas para el proceso de ensefianza y aprendizaje de la Matematica
“MATEMATIC” en estudiantes de cuarto afio de educacion general basica.

1. Datos Personales del Especialista
Nombres y Apellidos: M. Sc. Jeanneth Robalino
Grado Académico (Area): Magister en Educacion
Experiencia en el drea: Educacion Inicial y Basica

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con una “X”

Fuentes de argumentacién de los conocimientos sobre Alto Medio Bajo
el tema

Conocimientos técnicos sobre la propuesta

Experiencias en el trabajo profesional relacionados con la
propuesta

Referencias de propuestas similares en otros contextos

(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad de
cada trabajo) i

TOTAL ' [

Observaciones: RIngIs

3. Valoracién de la propuesta
Marcar con una “X"

Criterios BA| A [PA | I

Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccién (lenguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta

=2
m| x| | x|

Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores para
medir resultados esperados

b

Oftros que quieran ser puestos a consideracion del
especialista

Observaciones: Ningung

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

Validado por | M. Sc, Jeanneth Robalino Cédula | 1711225605 | Fecha 200622 ]

) Teléfono | 0992941321 | Mail | 1nnethicyhounail.com
Firma
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ANEXO 5
Encuesta disefiada en Google Forms Docentes
Se debe ingresar al siguiente link:

https://docs.google.com/forms/d/1sOwmFXuo4QZIF XpB9Lm6RJ4jymFvyNsox
OfXVD8DFgg/prefill

) 100 % — 4 Restablecer y s .
E ESTRATEGIAS LUDICAS INTERACTIVAS PARA EL APRENDIZAJE DE LAMAT O % : ‘

Preguntas  Respuestas )  Configuracion

. @
ESTRATEGIAS LUDICAS INTERACTIVAS PARA EL 2
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN T
ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA o
Estimados docentes, esta encuesta tiene como objetivo identificar las estrategias que utilizan los docentes en
las clases de Matematica con los estudiantes de la basica elemental y determinar la factibilidad de
implementar estrategias ludicas interactivas. E
INFORMACION GENERAL
Descripcién (opcional)
A. Seleccione el rango de edad en el que se encuentra.  *
21-30
31-40 0
E ESTRATEGIAS LUDICAS INTERACTIVAS PARA EL APRENDIZAJE DE LAMAT O3 ¥ @ @ 5 @ i @
Preguntas  Respuestas )  Configuracion
INFORMACION ESPECIFICA @
Estimados docentes, por favor responda a las siguientes preguntas marcando la opcién que mas se acerque a a
su criterio
T
1. (Usted ha recibido capacitaciones en el uso de herramientas tecnoldgicas educativas como ™ =
liveworksheets, Edpuzzle, Quizziz, Genially? =
Muy de acuerdo g
De acuerdo o
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo
Muy en desacuerdo
2. ;Utiliza videos, presentaciones, fichas y evaluaciones interactivas como estrategia lidica ™ 0
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