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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tiene como finalidad plantear una estrategia
educativa innovadora en la que se utilice la tecnologia para desarrollar actividades
didacticas gamificadas aplicada al area de matematicas, que se adapte, elementos,
mecanica y disefio del juego, en contexto de no juego que se realiza a través de
actividades especificas, que se cumplen en un tiempo determinado, para ello se
otorga la asignacion de puntos, insignias, badges, ubicacion en rankin a quienes
cumplan con las actividades desarrolladas, esto permite que los estudiantes en el
proceso ensefianza aprendizaje de la matematica adquieran experiencias positivas
y significativas. La investigacion se fundamenta metodol6égicamente en un estudio
cuasi experimental, de corte longitudinal, tipo descriptivo, con enfoque cuantitativo-
cualitativo. La poblacion lo conforman 36 estudiantes de Educacion General Bésica
Elemental paralelos A y B de la Unidad Educativa “La Salle” de la ciudad de
Riobamba, periodo académico 2022-2023. La recoleccion de la informacion se
realiza mediante la técnica de la encuesta. En la implementacion de las actividades
didacticas gamificadas se utiliza la plataforma genial.ly, que se aplica en dos
momentos pre test y post test, los resultados, revelan diferencias significativas, el
grupo control en el pre test obtiene una media aritmética, de 3,26, y en el post test
de 3,97. Mientras que el grupo experimental en el pre test, la media aritmética es
de 4,26 y en el post test de 9,22 una vez ejecutada la propuesta “el mundo
maravilloso de las matematicas” que evidencia una mejoria de aprendizaje en esta

asignatura.

Palabras clave: aprendizaje, actividades didacticas, gamificacion, estrategia, area

matematica
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ABSTRACT
The purpose of this research work is to propose an innovative educational strategy

in which technology is used to develop gamified didactic activities applied to the
area of mathematics, in which the elements, mechanics and design of the game are
adapted, in a non-game context. which is carried out through specific activities,
which are completed in a certain time, for which the assignment of points, insignia,
badges, placement in rankin is granted to those who comply with the activities
developed, this allows students in the teaching-learning process of mathematics
acquire positive and meaningful experiences. The research is methodologically
based on a quasi-experimental, longitudinal, descriptive study, with a quantitative-
gualitative approach. The population is made up of 36 students of parallel Basic
General Education A and B from the “La Salle” Educational Unit of the city of
Riobamba, academic period 2022-2023. The collection of information is carried out
using the survey technique. In the implementation of the gamified didactic activities,
the genial.ly platform is used, which is applied in two moments, pre-test and post-
test, the results reveal significant differences, the control group in the pre-test
obtains an arithmetic mean of 3. 26, and in the post-test 3.97. While in the
experimental group, in the pre-test, the arithmetic mean is 4.26 and, in the post-test,
it is 9.22 once the proposal “the wonderful world of mathematics” has been

executed, which shows an improvement in learning in this subject.

Keywords: learning, didactic activities, gamification, strategy, mathematical area
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INTRODUCCION

Segun el diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola y RAE (2022)
jugar se define como: “Hacer algo con alegria con el fin de entretenerse, divertirse

o desarrollar determinadas capacidades.”

El concepto de juego es muy amplio y complejo. En forma general el ser humano a
través del juego aprende a relacionarse en su circulo familiar y social es una
actividad espontanea del nifio cuyas motivaciones son intrinsecas, libres para
actuar y elegir el personaje que desee representar, asi como utilizar los medios
para realizarlo, las consecuencias de éxito o fracaso en ese momento no es de

importancia.

La trascendencia que tiene el juego en los estadios evolutivos en la Teoria
cognoscitiva de Piaget (1966) destaca las diferentes formas de juego como
consecuencia de la transformaciéon de las estructuras cognitivas de asimilacion y
acomodacion para dar paso a nuevos conocimientos, que se obtiene por la
experiencia al interaccionar con la realidad del medio en el que se desarrolla, citado
en (Rios, 2017).

Hoy en dia, se considera que los juegos constituyen un aporte importante en la
ensefianza de la matematica, que se maneja como una estrategia did4ctica, que el
docente debe utilizar al seleccionar el juego adecuado en los distintos momentos
del proceso ensefianza aprendizaje porque a través de ellas se puede transferir de
manera diferente los contenidos matematicos a fin de obtener conocimientos

significativos.

Por consiguiente, los juegos deben realizarse de acuerdo al medio en el cual se
desenvuelven los nifios, no es lo mismo jugar en zonas urbanas que en las rurales,
el docente debera ser creativo al disefiar sus planificaciones para desarrollar el
aprestamiento l6gico matematico que en un primer momento aprenda a diferenciar
colores, nociones espaciales, tamafios, formas, en un segundo momento se

apropie de simbolos, nimeros, logre la rapidez mental, en el calculo matematico



para la resolucidbn de ejercicios matematicos y a partir de esta estrategia
pedagdgica logre desarrollar habilidades intelectuales y la capacidad de aprender
y descubrir el mundo a su propio ritmo y adquirir habilidades para la vida (Gallego,
et al. 2020).

Segun ha sefalado Oldfield (1991a), respecto a la parte motivacional que produce
el juego; enfatiza que origina emocidn, participacion, a la vez que logra desarrollar
actitudes positivas que fomentan habilidades sociales, al estimular la discusién
matematica, facilita los procesos operacionales y mentales que como resultado se
obtiene el aprender conceptos, reforzar habilidades, comprender la simbologia,
desarrollar la comprension del concepto de numero, resolver problemas
matematicos y adquirir algunas estrategias de solucion de problemas (Gonzalez,
Molina, y Sanchez, 2014)

Las actuales estrategias educativas y didacticas para el aprendizaje matematico al
hacer uso de la tecnologia de la informacion y comunicacion (Tic) se convierten en
algo innovador que favorece la interaccién entre alumnos y docentes al utilizar
ilustraciones, material concreto y software especifico, este ultimo convierte los
contenidos planificados en interesantes y manipulables puesto que ayudan la

ensefianza de esta materia compleja, (Flores, 2014).

Es decir, se constituye en una estrategia practica para resolver problemas
matematicos que al educando le interesa y sienta gusto por aprender a partir de las

vivencias cotidianas.

La tecnologia de la informacion y comunicacion Tic, son todos los recursos,
programas, equipos informaticos, aplicaciones, procesamiento, almacenamiento,
transmision de la informaciébn como; videos, imagenes, datos de voz y texto,
conjuntamente con la alfabetizacion digital (los nifios en la actualidad son nativos
digitales, que necesitan de un guia para el uso adecuado de estos recursos)
facilitan el acceso al conocimiento para mejorar los procesos ensefianza
aprendizaje, disefiados como respuesta a los desafios y competencias del siglo XXI

gue debe ser aplicado en un sistema educativo que trate de entregar una educacion



de calidad, al mismo tiempo facilite el desarrollo de habilidades de pensamiento,
trabajo colaborativo, en la construccién de nuevos conceptos para la vida en esta

sociedad del conocimiento (Carabali, Leon, Lozano, Pop0 y Zufiiga, 2016)

Al realizar la revision de la literatura referente a la gamificacion y la ensefianza en
el area de matematicas se indagé mediante el método de revision bibliografica, para
el cual se procedio a consultar varias investigaciones cientificas, que se hallaron en
las siguientes bases de datos: Revista académica horizontes. Scientific Electronic.
Library Online (Scielo), Redalyc, Google Académico, Dialnet etc. Resulta
importante puntualizar que se ha optado por utilizar referencias de afios anteriores
y recientes, 2018 al 2022, en razon que el tema es de actualidad, hay muchas
investigaciones realizadas a partir del post-covid. Las investigaciones
seleccionadas fueron halladas a partir de la busqueda de las siguientes palabras
clave: gamificacion, educacion basica, educacion, herramientas tecnoldgicas para

la enseflanza matematica, y aprendizaje:

La Universidad Tecnoldgica Delft en Holanda, a través de los cursos computacion
en la nube, comprob6 que trasladar el proceso ensefianza tradicional a uno
gamificado tecnol6gicamente, en el que se adapto actividades a los diferentes tipos
de jugadores (exploradores, triunfadores, socializadores y ganadores), determiné
gue en la participacién voluntaria al juego gamificado para matematica de 450
estudiantes el porcentaje de aprobados, fue de un 75%, en el primer intento y en la
evaluacion evidencio una buena actitud positiva en la interaccion profesor- alumno

en el comportamiento de los jugadores del 100%, (losup y Epema, 2014).

Varias son las investigaciones encontradas respecto a la utilizacion de la actual
tecnologia entre las cuales se destacan la propuesta de intervencién a los
estudiantes del tercer grado de educacion primaria CEIP Bolivia de Madrid-Espaifia,
periodo académico 2015-2016, sobre la adquisicion de las competencias
matematicas sobre una poblacion caracterizada de diversa, de nivel econémico y
sociocultural medio bajo de origen inmigrantes latino todos con un rasgo comun
“nativos digitales”, compuesta de 120 estudiantes, para la utilizacion de la técnica

de gamificacién en el proceso ensefianza aprendizaje, en el desarrollo de las



competencias linglisticas, matematicas y tecnoldgicas en la educacion primaria
basadas en el juego, se realizaron 12 sesiones de 90 minutos cada una con la
herramienta ClassDojo, para la ejecucion de problemas aritméticos de suma, resta,

multiplicacion, division el resultado fue exitoso en un 90%,(Cejas, 2015).

La Universidad Santander Campus Yucatan en México, realizé un estudio en los
alumnos de la Maestria de Educacion en la asignatura “Métodos de Investigacion
Educativa”, el grupo estaba conformado por veinte estudiantes, diez de género
masculino y diez de género femenino realizado en entornos virtuales de aprendizaje
con el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién Tics, y la
gamificacion. El objetivo fue: “Fundamentar los métodos de investigacion a emplear
en la solucibn del problema matemético en el contexto educacional”, la
investigacion evidencio los siguientes resultados: el 100% de los maestrantes
consideraron que el método de aprendizaje y ensefianza con el uso de las Tics es
innovador y de gran utilidad, el 95% verificé que la aplicacion Kahoot es facil de
utilizar y el 85 % es aplicable, otro aporte al ser realizadas en forma colaborativa en
ambiente virtual de aprendizaje fue del 100%. Con estos resultados, se demostré
el beneficio de la experiencia en la aplicacion de la gamificacion en el aula,
(Esperén, 2020).

En forma similar en Bolivia, se publicé un articulo académico cuyo obijetivo fue
analizar los beneficios de la gamificacion como estrategia para la ensefianza de
matematica, en estudiantes de Educacion Basica Regular, en la que se detectd que
un amplio porcentaje de estudiantes presentan animadversion frente a esta materia,
debido a la rigidez de las metodologias educativas tradicionales que se utiliza,
mismas que no son compatibles con las nuevas tecnologias. La investigacion da
cuenta de la importancia de implementar métodos de gamificacion en la ensefianza
en esta disciplina, en virtud que los elementos y beneficios de gamificacion ofrecen
un excelente aporte pedagogico, que eleva el entusiasmo, compromiso, motivacion
a seguir aprendiendo de una manera didactica e independiente, al utilizar una
herramienta tecnoldgica extensamente asimilada por los nativos digitales Palabras
clave: Gamificacion; tecnologia; herramienta; estudiante, docente. (Guisvert, et al.
2022).



Como manifiesta Encalada, (2021) la gamificacion mejora el aprendizaje en todos
los niveles educativos motiva a los estudiantes, disminuye el estrés presente en el
desarrollo de las clases. A pesar de que la gamificacion posee desventajas debido
a la insuficiente accesibilidad a la tecnologia del estudiante por situaciones sociales
y econdmicas, como para los docentes reflejado en la escaza habilidad tecnolégica
debido a la brecha generacional, las ventajas de la gamificacion generan aspectos
positivos en el incremento del aprendizaje en las matematicas, es una herramienta
qgue desarrolla habilidades de calculos y I6gica matematica que les permite a través
del uso de los diferentes software desarrollar estrategias que les permiten avanzar
de nivel, logran cumplir las metas y alcanzar mejores calificaciones que los motiva
a seguir desarrollando sus capacidades intelectuales abstractas para comprender

cada ejercicio de la materia.

En Colombia segun sefala Martinez, (2021) en su investigacion denominado “Un
mundo gamificado: estrategia didactica para el desarrollo de las competencias
matematicas relacionadas con la resolucion de problemas, cuyo objetivo fue
fortalecer las competencias relacionadas con la resolucion de problemas
matematicos a través de la implementacion de la gamificacion. La metodologia de
la investigacion fue cualitativa y contd con 20 participantes divididos en dos grupos
(control y experimental). Al grupo experimental se le aplico el disefio gamificado. El
analisis de los resultados permitié concluir que existe un impacto favorable en los
estudiantes, mejorando el proceso comunicativo e impulsando el compromiso
académico e, igualmente, se evidencio un avance en el fortalecimiento de las
competencias relacionadas con la resolucion de problemas de acuerdo a las

categorias de analisis establecidas.

Existe un proyecto aplicado en Peru denominado “Matematicas y tecnologia”
(MATI-TEC), diseflado para desarrollar y mejorar las capacidades en esta
asignatura, en la que participaron 311 estudiantes de educacion primaria de
instituciones educativas publicas urbano marginales, cuyos resultados
evidenciaron una motivacion alta y mejor predisposicion para el aprendizaje, en
cuanto los docentes ayudo a que tengan una herramienta con el fin de utilizar el

software en sus estrategias de ensefianza (Panaqué y Guerrero 2017).



El Estudio Regional Comparativo y Explicativo, ERCE (2019) para los paises de
Latinoamérica y el Caribe, que mide logros de aprendizaje en Matematica, Lenguaje
y Ciencias en estudiantes de 3° y 6° grado de educacion primaria, a nivel regional,
un poco mas de la mitad de estudiantes de 3° grado (52,3%) alcanzan con dificultad
escribir y componer aditivamente nimeros naturales hasta 9.999, seis de cada diez
nifos y adolescentes no alcanzan los niveles minimos de competencia en
matematica. Esto significa que, el 56% de los nifios tienen deficiencia en el dominio
de las cuatro operaciones basicas, no dominan la rapidez mental y el célculo
matematico debido a la aplicacion de técnicas inadecuadas por parte de los
docentes,(Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura UNESCO 2021).

De acuerdo a los resultados de la Evaluacion Internacional. PISA, (2019) Uruguay
fue el pais latinoamericano con mejores resultados en matematicas, ocupando el
puesto 58 a nivel de paises participantes con el 62%, seguido de Chile 49%, Peru
48% y Colombia con el 48,3%, se deduce que en matematica el 73% de los
estudiantes estdn muy por debajo del promedio de rendimiento del resto de paises
al obtener una clasificacion inferior del promedio de paises que conforman la

Organizacioén para la Cooperacion y Desarrollo Econémico OCDE, (Padul, 2019).

Los informes de las diferentes organizaciones de evaluacion de la educacién a nivel
regional dan cuenta que en la asignatura de matematicas existe deficiencias que
pueden limitar las oportunidades de las futuras generaciones en un mundo digital
volatil. Debido a este fenomeno se han realizado investigaciones a nivel local para
corregir estas carencias, asi tenemos las siguientes investigaciones:

En Ecuador, destaca el trabajo de investigacion realizado por Sanchez, y Alcivar,
(2022) que fue aplicado en la Unidad Educativa Dr. “Miguel Moran Lucio” durante
el periodo académico 2021-2022, cuyo objetivo fue analizar la gamificacion como
recurso didactico en la ensefianza. La Metodologia que se utilizd, fue de tipo
exploratoria cuantitativa con un disefio no experimental. La poblacién estaba
conformada por 98 estudiantes del Bachillerato Técnico y la muestra tomada fue de
29 estudiantes, a quienes se aplicé una encuesta electrénica en formulario Google

Docs. Los resultados evidenciaron que los docentes emplean estrategias de



gamificacion para que los estudiantes se sienten atraidos con esta herramienta. Se
concluye que la gamificacion representa una estrategia muy valiosa para propiciar
la construccion del aprendizaje. Palabras claves: juego de simulacion, recursos

educativos abiertos, ensefanza, motivacion

Otra investigacion realizada por Macias, (2017), sefiala que en nuestro pais en
pleno siglo XXI, la matematica se ensefia en forma tradicional, con métodos, poco
flexibles, de ensefianza abstractas, memoristicas, qué las generaciones de
estudiantes han realizado tareas tediosas de ejercicios extraidos del Algebra de
Baldor u otros libros, que incitan a la memorizacién y reproduccion mecanica, para
complementar con clases magistrales del docente, con escasa aplicacion de las
TIC, como resultado, los estudiantes se vuelven memorizadores, sin autonomia
para el aprendizaje, con insuficientes habilidades para dar solucion a problemas
matematicos. Por lo que plantea una innovacion educativa cuyo objetivo principal
es implementar la estrategia de Gamificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura basado en retos y juegos que permitan al estudiante
articular sus saberes con los problemas que enfrenta cotidianamente en el aula y

fuera de ella, en busca de brindar soluciones creativas, autbnomas y eficaces.

Por lo expuesto se evidencia que los nifios de 7 a 8 afios, estudiantes de tercer
grado de Educacion Basica Elemental, de la Unidad Educativa “la Salle- de
Riobamba, presentan dificultades en el aprendizaje de matematica, debido a la
escasa aplicacién de actividades didacticas gamificadas aplicada al area de
matematicas que coadyuven en fortalecimiento y desarrollo de las destrezas de
razonamiento logico, expresion oral, rapidez mental, reconocimiento de los
simbolos y de los nimeros, que se materializa en el error en las operaciones
basicas de: suma, resta, multiplicacion, division, otra causa es la escasa utilizaciéon
de las Tic, por los docentes, desconocimiento de las plataformas interactivas y de

las nuevas técnicas como es la gamificacién para el aprendizaje de matematicas.



A partir del problema detectado se plantea la siguiente pregunta de investigacion:
¢ La aplicacién de la técnica de gamificacion como estrategia educativa permitira
mejorar el aprendizaje en el area de matematicas en nifios de 7 a 8 afios de

Riobamba?

La hipotesis que se plantea es: ¢ La gamificacion influye en el area de matematicas

en nifios de 7 a 8 anos de Riobamba?

El objetivo general alcanzar es disefiar e implementar actividades didacticas
gamificadas mediante retos como estrategia educativa, para mejorar el aprendizaje
en el area de matematicas en nifios de 7 a 8 afos, estudiantes de tercer grado de
Educacién General Basica elemental de la Unidad Educativa “La Salle” de la ciudad

de Riobamba.

Los objetivos especificos para alcanzar el objetivo general son los siguientes:

1. Establecer las caracteristicas de las actividades didacticas gamificadas para
aplicar al area de matematica.

2. Determinar si el disefio de las actividades didacticas gamificadas al ser aplicado
en el area de matematicas es beneficioso para en los estudiantes de 7 a 8 afios,
estudiantes de tercer grado de Educacion General Basica elemental de la Unidad
Educativa “La Salle” de la ciudad de Riobamba.

3. Proponer actividades didacticas gamificadas mediante retos para el aprendizaje
en el area de matematica en estudiantes del tercer grado de Educacion General
Béasica Elemental de la Unidad Educativa La Salle.

4. Aplicar las actividades didacticas gamificadas para la ensefianza en matematica
a los estudiantes de tercer grado de Educacion General Basica Elemental de la
Unidad Educativa “La Salle” de Riobamba.

El disefio del estudio es cuasi experimental, en razén que se aplica la intervencién
educativa a dos grupos previamente establecidos; grupo control y experimental,
para diagnosticar y posteriormente evaluar la intervencion educativa de
gamificacion basada en juegos interactivos para el area de matematica, es de

enfoque cualitativo que facilita la recoleccion de datos que no tiene la caracteristica



de medicién numérica, realizado a través de descripciones y observaciones que
sirvieron para determinar el problema en constructos. Es cuantitativo, ya que se
basa en un esquema deductivo y logico, que genera las preguntas guias de
investigacion, cuya caracteristica numérica facilitdé la medicion y analisis
estadistico, para probar la hipdtesis establecida previamente, y ademas para

relacionar la causa y efecto del estudio.

Es secuencial y probatorio, puesto que, cada etapa precede a la siguiente, se puede

redefinir alguna fase, (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010).

La modalidad de la investigacion es bibliografica-documental, porque, se extrajo, y
se analiza la informacion mas relevante de: libros, revistas digitales, articulos
cientificos con la finalidad de actualizar el conocimiento respecto a la gamificacion

para el area de matematicas.

La investigacion es de campo, porque facilita la recopilacion de datos extraidos
directamente de una fuente primaria, es decir que se realiza en el lugar de los
hechos, el tipo de investigacion descriptiva permite explicar la escasa aplicacion de
la técnica de gamificacién en el area de matematicas en nifios de 7 a 8 afios de

Riobamba.

Segun Herndndez etal (2010), al ser descriptiva puntualiza las principales
caracteristicas, propiedades y rasgos mas importantes del fenémeno de estudio.

Es de corte longitudinal de caracter evolutivo, puesto que, tiene la finalidad de
analizar, los cambios por los que atraviesan los sujetos sometidos a la presente
investigacion a través del tiempo, para lo cual se recogen los datos en dos
diferentes momentos con la aplicaciébn del pretest y post-test, es decir, con

anterioridad y posterior a la intervencion educativa (Hernandez, et al. 2010).

Ademas, se utiliza el tipo de investigacion correlacional, porque mide el grado de
relacion existente, entre la variable independiente gamificacion y la variable

dependiente area de matematicas.
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La poblacion del presente estudio lo conforman 36 nifios de 7 a 8 afios estudiantes
del tercer grado de Educacion General Basica Elemental de la Unidad Educativa
La Salle, se utiliza la técnica de la encuesta, que se valida mediante la escala
estadistica alfa de Cronbach cuyo coeficiente mide la consistencia interna de

validez y confiabilidad del cuestionario cuya consistencia interna es alta.

La técnica de investigacion se realiza mediante la encuesta y; como instrumento el
cuestionario constante de 10 preguntas de cuatro opciones disefiada en la escala
de Licker. La comprobacion de la hipotesis se realiza mediante analisis estadistico
del chi cuadrado. Mientras que, para la validacion de la propuesta, se utiliza la T-
Student, para comprobar la efectividad de la propuesta comparando los datos -
diferencias significativas en dos momentos; pre test y luego de la aplicacion de la
intervencion educativa con los datos del post test.

Se justifica este trabajo, por la necesidad de implementar actividades didacticas
gamificadas para mejorar el aprendizaje en el area de matematicas en los nifios de
7 a 8 afios estudiantes del tercer grado de Educacion General Basica Elemental, y
dominen las operaciones basicas, en suma, resta, multiplicacion, division, y se
empoderen en forma concreta el concepto de nimero desarrollen el pensamiento
y rapidez l6gico matematico a fin de adquirir destrezas que le serviran en su vida

futura.

Es factible la realizacién y ejecucion de esta propuesta, ya que se cuenta con el
apoyo de las autoridades y compafieros docentes, de la Unidad Educativa particular

La Salle de la ciudad de Riobamba.

Los beneficiarios directos son los estudiantes de los terceros grados de Educacion
Basica Elemental porque en el proceso ensefianza de la matematica, se aplicara
una nueva estrategia que es la técnica de gamificacion, con la caracteristica que
es; entretenida, divertida, comprometida, y colaborativa que permite el desarrollo
de destrezas y la resolucion de las operaciones aritméticas. Ademas, la Institucion
sera la pionera en implementar esta estrategia para entregar servicios educativos

de calidad que los estudiantes del siglo XXI lo requieren.
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CAPITULO I: ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1 Eljuegoy el aprendizaje

Por mucho tiempo el juego fue considerado como un pasatiempo que utilizan los
nifos, jovenes y adultos para divertirse, es una caracteristica innata de los seres
humanos y uno de los métodos de transmision de aprendizajes. Friedrich Schiller
posterior a la revolucion francesa de 1789 considera que solo cuando se juega, el
ser humano alcanza la condicién de humano. Johan Huizinga (2012) expresa que
el juego es una practica socio-cultural de la humanidad, constituyéndose en
catalizador de la cultura por la cual se adquiere el aprendizaje y posteriormente el
conocimiento que es generador del arte, lenguaje, poesia, deporte, e invenciones,
citado en (Bernal, 2019).

Huizinga (1972) citado en Espinosa (2018) afirma que el “homo ludens”, es decir
(el hombre que juega), al realizar esta funcion, equipara a la actividad inteligente
que realiza el “homo faver” el (hombre que fabrica objetos de sobrevivencia), esto
lo distingue de los animales. Es decir que Huizinga reivindica al juego como un
fendmeno cultural y no como una simple funcion biolégica, que se realiza en forma
voluntaria, con limites de tiempo y de espacio, que se ejecuta mediante reglas
impuestas por los mismos jugadores, consecuentemente nacen las asociaciones
para la ejecucion de juegos mas sofisticados.

El juego es considerado como una actividad universal y comudn para todas las razas
y culturas, los nifios juegan con algun artefacto y pueden simular un carro
independientemente si es de madera, plastico u otro material, esta actividad
produce satisfaccion y alegria que le permite construir sus propios conocimientos a

través de la experimentacion, exploracion, indagacion e investigacion.

La psicologia, la pedagogia y la didactica; consideran como entretenimiento que
favorece el conocimiento que produce satisfaccion y al mismo tiempo facilita su

desarrollo integral, en el contexto educativo se utiliza como una estrategia que
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fomenta la adquisicion de los aprendizajes y habilidades esenciales para llegar al

aprendizaje y conocimiento (Minerva, 2002).

Como manifiesta Valverde (2012), citado por Holguin, Rangel y Garcia, (2021), el
juego es parte del mejoramiento emocional y cognitivo del ser humano, desarrolla
el aprendizaje significativo, es de gran utilidad para el refuerzo de conocimientos
puesto que permite medir el progreso de habilidades en la resolucion de

problemas.

El aprendizaje

El aprendizaje es un proceso de cambio conductual o de comportamiento de una
persona que debe ser perdurable en el tiempo, que ocurre mediante la practicay la
experiencia, los principios constructivistas, plantean que el conocimiento no se
adquiere Unicamente por interiorizacion del entorno social, sino mediante la

construccion de ideas determinadas por factores internos del individuo.

Para entender la forma en que se llega al conocimiento es necesario conocer las
diferentes vertientes y escuelas de las Teorias del aprendizaje. Ausubel, Novak y
Hanesin (1997) sobre el aprendizaje manifiestan que estd asociado desde sus
inicios a los cambios en la conducta humana (conductismo), para posteriormente
centrarse en la adquisicion de conocimientos o habilidades (cognoscitivo). Segun
el planteamiento de Mayor, Suengas y Gonzéalez (1995), el concepto de aprendizaje
ha cambiado desde una concepcion conductista a una cognitivista con la
incorporacion de componentes cognitivos, citado en (Gajardo, Grandon, y Gfell,
2015).

Ausubel, (1983) en la Teoria del aprendizaje significativo, sefiala que el aprendizaje
requiere de organizacion e integracion de informacion en la estructura neurologica
del sujeto, que el conocimiento es el resultado de la integraciéon de nuevos
contenidos en las estructuras mentales. Es decir que el aprendizaje es un proceso
de modificacion de dichos esquemas de asimilacion, equilibrio para que sea

significativo a largo plazo.
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Segun Bruner (2004), en relacién a la Teoria por descubrimiento, manifiesta que el
aprendizaje es el proceso mediante el cual se simplifica la interaccion con la
realidad a partir de la agrupacion de objetos, sucesos, o conceptos. El aprendiz
llega al aprendizaje (a partir de preguntas, verifica hipotesis, hace deducciones) que
se modifican por la interaccion con el ambiente en un proceso dinamico de
asociacion, construccion y representacion, la estructura cognitiva previa del alumno
facilita el aprendizaje que le permite organizar y modificar sus experiencias para

llegar al conocimiento, citado en (Guilar, 2009).

Esta conceptualizacién, indica que el sujeto se apropia selectivamente de la
informacién, la procesa y lo construye, mediante tres procesos que son:
organizacion, adquisicion, y modificacion, a partir de las experiencias previas de los
seres humanos mediante el aprendizaje para llegar al conocimiento y la cultura.

El Conductismo B. F. Skinner uno de los mas importantes representantes de la
escuela conductista segun esta teoria, todo se aprende mediante el proceso
ensayo-error, el sujeto reacciona ante un estimulo, si su respuesta, es positiva
recibe una recompensa y tras varias repeticiones se consolida como forma de
conducta; contrariamente si es una respuesta es negativa esta se debilita y

desaparece como forma de conducta, (Cervantes 2017).

Para esta corriente tedrica el aprendizaje, se define como algo que puede ser
observado al momento que existe un cambio en la conducta del ser humano, se
basa en las consecuencias satisfactorias que se repiten y, por lo tanto, se aprende
en cambio, si la conducta es negativa no se repite y por lo tanto no se aprende.

El enfoque cognitivo estudia las actividades mentales de los sujetos, afirman que
los "indicios" del ambiente y la instruccion por si solos no pueden llegar al
aprendizaje, lo mas importante es cdmo los estudiantes, atienden, codifican,
transforman, ensayan, almacenan y localizan la informacion, ademas que los
pensamientos, las creencias, las actitudes y los valores también influyen en el

aprendizaje como un proceso de planificacion mental, (Ertmer y Newby 2019).

Esta escuela tedrica mantiene la tesis que para llegar al aprendizaje es importante

la instruccion y la ejecucion, cada estudiante da sentido a los materiales que
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procesa y decide que le conviene aprender, asi como la manera de hacerlo para

lograr llenar sus expectativas.

De igual manera a decir de. Corno y Snow (1986), sefialan que el aprendizaje se
desarrolla conforme a una estructura mental compuesta por tres elementos. El
primer, ambito es el cognitivo, esta integrado por dos grupos de variables que son
las habilidades y los conocimientos previos. El segundo, ambito denominado
conativo, que se refiere a las caracteristicas personales o al modo propio del
estudiante para realizar las tareas de aprendizaje, con dos subgrupos de estilo de
aprendizaje los (menos dependientes de las tareas propuestas y unidos a las
habilidades cognitivas) y el estilo de aprendizaje (mas vinculados al
comportamiento y a la tarea disefiada). Tercer ambito, el afectivo en el que se
integran variables en las que destacan la personalidad y la motivacién (citado en
Pulido Martos et al. 2009).

En las Teorias del aprendizaje, existen, tres criterios basicos que son: a) cambio
en la conducta de un individuo mediante su habilidad para hacer algo, b) el cambio
como resultado de la practica o de la experiencia y ¢) cambio que se mantiene de
forma perdurable, por lo que resulta incondicional referirnos a la teoria cognoscitiva

de la escuela constructivista para entender el proceso de aprendizaje.

La presente investigacion se fundamenta en la corriente constructivista de la Teoria
del desarrollo cognitivo de Jean Piaget (1896-1980) segun este autor, manifiesta
que los nifios nacen con un mapa mental basico y sencillo respecto del mundo que
los rodea, y conforme atraviesan las etapas bioldgicas por edades, su mapa mental
va cambiando en cada juego o accién que realiza, en el nifio aparecen dos
tendencias que son: la asimilacion por el cual agrega experiencias en su
pensamiento, crea estructuras mentales organizadas, y la acomodacién que es el
resultado del cambio de las ideas existentes por una nueva informacién citado en
(Ertmer y Newby 2019).

Esto quiere decir que, el sujeto asimila la nueva informacion a su estructura mental

de manera dinamica y diversa, de esta manera se llega al aprendizaje, es por ello
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gue en el contexto educativo los docentes deben facilitar el aprendizaje observar y
tomar en cuenta las etapas en las que se encuentra cada nifio para realizar las

tareas y ejercicios mas adecuados a su edad.

Para efectos de entender los estadios por lo que atraviesa el ser humano para llegar
al aprendizaje, segun la Teoria cognoscitiva es necesario desglosar las etapas por
edades que son las siguientes:

Primera. Etapa sensorio-motora: comprende desde el nacimiento hasta los dos
afios de edad, es de exploracion en la que va adquiriendo informacién basada
especialmente en la gente que le rodea y de supervivencia. Su comportamiento es
egoceéntrico, es decir, aquel que esta centrado en si mismo y no en la perspectiva

del otro.

Segunda Etapa Preoperacional: va desde los dos hasta los siete afios de edad es
de aprendizaje, pero aun no puede realizar operaciones mentales complejas,
también se conoce como “pensamiento magico” que surge de asociaciones simples
y arbitrarias que el nifio hace cuando intenta entender cémo funciona el mundo,
entabla relaciones con sus pares y adultos, el nifio va ampliando su circulo social,

experimenta experiencias se encuentra en edad de escolarizacion.

Tercera Etapa: Operaciones concretas. Alrededor de los siete hasta los once afios
de edad empieza a usar la légica para llegar a conclusiones concretas y no
abstractas, se halla en capacidad de categorizar aspectos de la realidad de una
forma més compleja, el pensamiento deja de ser egocéntrico, los nifios pueden
darse cuenta, por ejemplo, que la cantidad de liquido en un recipiente no depende

de la forma que tenga, puesto que conserva su volumen.

Cuarta etapa. De las Operaciones formales: Comprende desde la adolescencia
hasta la edad adulta. Es la etapa en la que se conforma el mapa mental basado en
experiencias propias externas, y del aprendizaje personal en la que se desarrolla la
capacidad de utilizar la l16gica que les permite llegar a conclusiones abstractas que

no estan ligadas a casos concretos. En otras palabras, a partir de este momento,
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pueden analizar y manipular deliberadamente esquemas de pensamiento y el

razonamiento hipotético deductivo, (Peir6 2021).

El aprendizaje y desarrollo del pensamiento l6gico matematico segun Piaget.

Piaget (2001) citado en Linares (2007) manifiesta que las matematicas elementales
es un sistema de ideas y métodos basicos que permiten abordar la comprension
significativa del nimero al momento de contar, que surge en el tercer periodo de la
Teoria cognoscitiva “estadio operaciones concretas”, que se inicia desde los siete,
hasta los once afos, en esta etapa los esquemas cognoscitivos en especial su
pensamiento logico y sus habilidades de solucién de problemas se organizan en
operaciones concretas, representaciones mentales de acciones y del aprendizaje
con significado.

Piaget (1983), citado en Vara,(2013), manifiesta que a medida que el nifio atraviesa
estos estadios, utiliza gradualmente representaciones mas complejas para
organizar la informacién del mundo exterior, que le permite desarrollar su
inteligencia para lo cual distingue los siguientes tipos que son:

1) Clasificacion simple: Es la capacidad de agrupar objetos en funcién de alguna
caracteristica, por ejemplo; botones por colores.

2) Clasificacion multiple: puede disponer objetos simultaneamente en funcién de
dos dimensiones color y formayy,

3) Inclusion de clases: comprende las relaciones entre clases y subclases, es la
capacidad para observar la relacion entre el todo y sus partes. Ejemplo; al nifio se
le muestra un ramo de 10 tulipanes y un ramo de 5 rosas, se le preguntara si hay
mas tulipanes o mas flores, El nifio que se encuentra en la etapa pre operacional
responderia que hay mas tulipanes, en cambio el nifio que se encuentra en la etapa
operacional concreta, respondera que hay mas flores, respuesta acertada por que

analiza, discierne y entiende que los tulipanes son una sub clase de las flores.

En sintesis, este conocimiento surge de una abstraccion reflexiva que no es
observable, es el nifio quien lo construye en su mente a través de las relaciones

con los objetos, de lo mas simple a lo mas complejo que da lugar a la construccién
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del pensamiento Iégico-matematico en el cual, segun Piaget, sirven de base para
clasificacion, seriaciéon, nocién de niumero y la representacién grafica, asi como las

funciones infralégicas de nocion de espacio y tiempo.

Es decir que los nifios adquieren la capacidad para distinguir clasificar objetos por
su numero, masay peso, desarrollan la habilidad para pensar con légica acerca de
los objetos y eventos, que surge de una abstraccion reflexiva que lo construye en
su mente de lo mas simple a lo mas complejo, tiene como particularidad que el
conocimiento adquirido una vez asimilado no se olvida, ya que la experiencia no

proviene de los objetos sino de su accion mental del sujeto sobre los mismos.

Los nifilos que no han llegado a desarrollar el pensamiento I6gico matematico no
pueden comprender el nimero ni contar significativamente, mientras que los nifios
gue si han logrado pueden hacerlo, en este grupo por edad se encuentran los
estudiantes de Tercer grado de Educacion Basica Elemental de la UE La Salle, para
lo cual es fundamental desarrollar la capacidad para pensar, comunicar, razonar
valorar y aplicar las ideas, es decir de lo abstracto hacia al mundo real, que le dara

al estudiante la capacidad de describir, estudiar, modificar su pensamiento y accion.

En los subniveles preparatoria y elemental, la ensefianza del area de matematica
esta relacionada a la aplicacion de actividades ludicas que desarrollan la
creatividad, la socializacién, comunicacion y la solucion de problemas cotidianos,
en sintesis, el aprendizaje es intuitivo, visual que se concreta con la accién de la
manipulacién de objetos y materiales concretos para llegar a conocer e identificar
las propiedades y funciones matematicas (Ministerio de Educacién del Ecuador
2021).

La ludica como estrategia en el proceso ensefianza-aprendizaje

La palabra estrategia deriva del latin strategia, que a su vez procede de dos
términos griegos: stratos “ejército” y agein “conductor o guia.”, en el contexto de la
educacion se refiere para definir las actividades y actuaciones que se organizan

para lograr un objetivo que se ha planificado, (Pérez, y Merino, 2022).
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Segun Pérez-Ruiz & La-Cruz-Zambrano, (2014), citado en (Almeida Cruz 2020)
las estrategias de ensefianza son todos los recursos, procesos, y medios por los
cuales los docentes transmiten el conocimiento a los estudiantes, que se realiza en
forma planificada, el objetivo de éstas estrategias es lograr que los estudiantes
alcancen el aprendizaje significativo de forma eficaz, por consiguiente, los docentes

deben estar capacitados para aplicar estrategias de ensefianza efectivas.

La utilizacion de recursos ludicos por parte de los docentes al aplicar en el aula
pequefios concursos entre grupos de estudiantes destinados a facilitar y estimular
el aprendizaje de esta asignatura fue utilizado sin planificacién objetiva, sin
embargo, fueron los inicios de convertir al juego como una estrategia y recurso
educativo. Para que a los estudiantes no se les dificulte el aprendizaje de las
matematicas es necesario aplicar como estrategia situaciones de la vida diaria
mediante la ladica, que los contenidos sean transmitidos con ejercicios, por
ejemplo; el pago de las compras que realiza en el supermercado, el depositar
monedas en una alcancia, pesar algun objeto, estas actividades reforzaran los

contenidos.

Para que esto se lleve a cabo es necesario que el educador utilice material didactico
adecuado que debe ser ilustrativo, motivante, palpable, para evitar el aburrimiento
y tedio que dificultan el aprendizaje, por ejemplo comprar un pastel, para conocer
cuanto cuesta, cuanto se pago por el pastel, a cuantos pedazos les toca en la
reparticion a cada uno de los estudiantes, entre otras actividades, esta estrategia
facilitara la comprension de los temas y ejercicios matematicos (Flores, 2014).

A partir de los afios 90 del siglo anterior, inicia la época de los juegos tecnol6gicos
en la que se utiliza consolas de videojuegos que atrae a los nifios y jovenes para
tratar de llegar a la meta pasando por diferentes niveles cada vez mas dificiles, crea
en los usuarios el enganche para seguir jugando, quienes desarrollan diferentes
estrategias para resolver el juego, buscan soluciones para evitar peligros que
permiten que adquieran ciertas habilidades. Esta actitud de compromiso de jugar

fue observado en la educacion y ha adaptado la Tecnologia a la ensefianza
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mediante la ludica y juegos para utilizarla como estrategia educativa (Carrera,
2017).

La aplicacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (Tics) para
el aprendizaje, se ha convertido en una herramienta indispensable en la sociedad
del siglo XXI, por lo que el juego se ha transformado en una actividad multifuncional,
gue se realiza a través de equipos electronicos versatiles de facil manejo como son;

ordenadores, tablets, celulares y videoconsolas (Carrera, 2017)

Como manifiesta Zevallos, (2018), la escuela es el lugar ideal para la aplicacion de
la tecnologia que se constituye en un medio para mejorar la educacion por que
ofrece el acceso rapido a la informacion que se requiere, lo cual es positivo tanto
para el estudiante, como para el docente en la realizacion de las actividades
escolares, que se adapta a las caracteristicas de la actual sociedad de la

informacién para construir nuevos sistemas de aprendizaje activos y significativos.

En el ambito educativo con la implementacion de las Tecnologias de la Informacién
y Comunicacion (TIC) se procura cambiar la ensefianza tradicional rigida y
memoristica, por una nueva estrategia, basada en juegos aplicada para“
matematicas es un trabajo dificil, puesto que es necesario terminar con esos mitos
que la caracterizan”(Mufiiz, Rodriguez y Mufiiz,2014) (p 6), al utilizar la tecnologia
con juegos constituye una de las herramientas necesarias para la resolucién de
problemas. Segun Koster (2013), expresa que el juego es sindnimo de aprendizaje
en el dmbito formativo, para lo cual es importante desarrollar los siguientes
aspectos:

a) Conseguir la motivacion de los estudiantes

b) Fomentar una actitud positiva y de confianza, los desafios son parte del
aprendizaje por lo que si el estudiante falla podra volver a intentarlo las veces que
sean necesarias.

c) Los juegos ayudan a reducir el miedo al fracaso, permite la experimentacion e
innovacion para encontrar soluciones a las dificultades.

d) Favorece la respuesta a los estimulos intelectuales y sensoriales que, en un

escenario no ladico nunca se llegaria a experimentar.
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e) Promueve el trabajo en equipo con objetivos comunes, permite la coordinacion,
la comunicacion dentro del equipo, ayuda a conocerse y conocer las aptitudes y
diferencias de los otros. El docente al obtener estos elementos empieza a realizar

el aprendizaje gamificado (Valenzuela, 2021).

1.2 La Gamificacion

El término tiene su origen en el mundo empresarial, patentado por Werbach y
Hunter (2012) quienes expresan que la gamificacion consiste en el uso de
elementos de juegos y técnicas de disefio de juegos en contextos no ludicos. En el
ambito educativo segun Foncubierta y Rodriguez (2014) definen a la gamificacion
como la técnica que el docente utiliza en el disefio de una actividad, en la que
introduce elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuacion, etc.)
mediante el cual logra modificar el comportamiento de los alumnos para la
competicidon con el fin de lograr un aprendizaje (citado en Alejaldre Biel, y Garcia,
2015).

La gamificacion es conocida con varios nombres en espafiol se le designa también
como ludificacién, o juguetizacion, sirve para que las actividades sean atractivas
gue aprovecha la predisposicion psicolégica de los seres humanos para ser parte
de un determinado juego debidamente planificado para de esta manera obtener
comportamientos deseados en los estudiantes, (Arévalo 2016)

Kapp (2012), expone un concepto mas amplio de la gamificacion, al puntualizar que
es una técnica que utiliza la mecanica de juegos, la estética y el pensamiento del
juego, que atrae a la gente, para motivar una accion, que promueve el aprendizaje

y resuelve problemas (Carrién, 2017).

La gamificacion estd compuesta por diversos elementos de juego que convierte una
actividad tediosa, aburrida, en divertida que atrae a los nifios al mismo tiempo
proporciona las herramientas necesarias para conseguir, motivar e incentivar a los

estudiantes en el proceso ensefianza-aprendizaje (Naranjo, 2018).
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En este mismo sentido, Diaz y Troyano (2013) expresan que, la gamificacion hace
uso de los elementos de juego introduciendo sistemas de puntuaciény consecucion
de logros por niveles de dificultad, cuya propiedad lo torna atractivo, motivador e

interesante.

Actualmente se le considera como una técnica educativa, que se apoya de los
medios tecnoldgicos de audio y video, en el contexto de no juego a través de
misiones, insignias, niveles, puntos, avatares, disefiados previamente por el

docente para la facilitar el aprendizaje de los estudiantes.

Diferencia entre gamificacion y juegos serios

Para Alejaldre Biel, y Garcia, (2015), la diferencia de la gamificacion y juegos serios
es que la gamificacion es un juego parcial, mientras que los serious games son
juegos completos, a pesar que los dos usan las mecanicas de juego. Es decir “El
juego serio” es jugar un juego, ejemplo; jugar bingo esta pensado para ser jugado
por diversion. Mientras que la gamificacion usa los elementos y técnicas de juego
gue tiene un proposito educativo explicito y cuidadosamente planificado que se
consigue mediante la motivacién del jugador al otorgar, premios, puntos, en la

competicion por el logro realizado.
Elementos de la gamificacion
Segun Werbach y Hunter (2012), distinguen tres categorias que son piezas

fundamentales en la gamificacion que son: dinamicas, mecanicas y componentes

como se observa en la Figura 1.
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Figura 1: Clasificacion de los elementos de la gamificacion

Emociones
Narracion
Progresion
F.elaciones
Restricciones

Retos, recompensas,
competicion, cooperacidon
Mecanicas Feddback,

L : t
Componentes Rgﬁlkoj_:ggun o
Niveles

Fuente. Werbach y Hunter 2012, (Citado por Alejaldre Biel, & Garcia 2015,p,75).

A continuacion, se describen los componentes que conforman la gamificacion

Tablal: Interrelacién de los componentes de la gamificacion

Componentes Descripcion ftems de interrelacion
_ frustracion, aburrimiento, curiosidad
Emociones o o
felicidad, competicion
y Una historia bien estructurada es la
Narracion .
base del proceso de aprendizaje
o y Desarrollo y evolucién del alumno-
Dinamicas Progresion )
jugador
) Interacciones sociales, solidaridad
Relaciones Lo _ _
compafierismo, trabajo en equipo
Restricciones Reglas de juego
Actividades que implican esfuerzo,
Retos un reto, una misién en el juego y paso
de nivel
Recompensas Beneficios por logros alcanzados
o o Victoria o derrota/ unos ganany otros
Mecanicas Competicion

pierden.
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y Trabajo en equipo para conseguir un
Cooperacion o
objetivo

Ante el error, continuar en el juego
Retroalimentacion enmendar el error para observar

como lo esté desarrollando

Representacion visual del jugador,
Logros _ o

emoticones. Avatares, insignias etc.

_ Representan la progresiéon en el
Componentes Nivelesy puntos o N
objetivo planificado
Tabla de posiciones de acuerdo a las

Rankin o _
actividades realizadas

Nota. Fuente. Werbach y Hunter 2012, Citado por (Biel y Garcia,2015), p,77. Tabla adaptada de los
“elementos de gamificacion” Elaborado por la autora.

En un sistema gamificado se debe trabajar coordinadamente si se quiere llegar a
un resultado exitoso, este equipo esta representado Unicamente por el docente,
gue se convierte en: disefiador de juego, disefiador grafico, programador, narrador
de contenido, y especialista en experiencia del usuario, esta Ultima es muy
importante porque se desea que el usuario (estudiante), entienda la mecanica del
juego para que sea motivado y se divierta, tenga autonomia en la decision de pasar
niveles y ganar retos, asi se comprende cédmo interactian los elementos de la
gamificacion(Rosas 2017). Los elementos de interaccion que actian en la
gamificacién hacen posible que se consigan los objetivos de ensefianza estos son
los siguientes:

e Dinamicas: En esta categoria tenemos: las emociones de los participantes,
gue permiten la atencién, motivacion y participacion en el juego. Segun
Teixes, (2017) el estado emocional del jugador es factor importante para el
desempefio de las diferentes actividades en el aprendizaje.

e Narrativa: Los participantes de una actividad gamificada deben tener claro,
gue es lo que se va a realizar. Una historia bien estructurada le da significado
a la actividad puesto que el cerebro humano procesa la informacion mucho
mas facilmente cuando esta inmerso en un contexto determinado (Teixes,
2017).
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Progresion: Segun Biel, y Garcia, (2015) indican que la progresion determina
la evolucion y desarrollo del estudiante que se visualiza en una tabla de
posiciones denominado ranking en el cual se observa el progreso y las
ubicaciones de los estudiantes

Restricciones: para que sea factible y llevar a la practica la gamificacion hay
gue establecer un conjunto reglas para gestionar el comportamiento de los
estudiantes, asi como el rol que desempenfara el docente estas reglas se
negocian en el aula con todos los involucrados.

Mecanica: Es el proceso articulado que impulsa la accién que genera el
compromiso de seguir un determinado juego, es decir, buscan promover la
participacion de todos los estudiantes.

Desafios: Los desafios son importantes debido a que a través de estos se
despierta el interés y motivacion la clave estd en disefiar diversas
actividades, dirigidas a diferentes tipos de perfiles (Contreras, y Eguia, 2016)
Competencia: Contreras, y Eguia, (2016) expresan que el objetivo de la
competencia no es generar antagonismo entre los integrantes del grupo o
equipo, sino generar competencia sobre uno mismo, es decir hay que
superar los obstaculos en forma personal y luego en forma grupal.
Feddback: o retroalimentacion es parte importante en las actividades
gamificadas es conveniente que se administre inmediatamente después de
la tarea realizada. para que el aprendizaje sea significativo, puesto que al
detectar el error puedan ser corregidos de forma rapida, (Moran,2017)
Recompensas: Para Herranz, (2013). El logro de haber superado una tarea,
es una satisfaccion interna, esta satisfaccion serd mas agradable si se
acompafia recompensas concretas como: insignias, puntos, badges, rankin
etc., regalos que estimularda al estudiante y se sienta mas atraido e
interesado en seguir jugando (Borras, 2015).

Componentes: Son las actividades especificas que se interrelacionan con la
dinamica y la mecéanica se destacan algunos elementos en esta categoria
que son:

Logros, es la parte esencial de la actividad gamificada entendiendo como la
superacion personal del jugador que van a ser recompensados, frente al

resto de compafieros.(Borras, 2015)
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e Avatares: Como lo sefala (Teixes, 2017) “los avatares son representaciones
personales y Unicas del estudiante/participante, estos elementos pueden
evolucionar a medida que se cumple en la realizacion de actividades o
tareas”(p, p 23).

¢ Niveles: estos indican el grado de progreso en base a las actividades o
tareas que se concretan, los niveles brindan informacion del logro de
objetivos y de conocimiento (Contreras, y Eguia, 2016)

e Puntos: Segun Contreras & Eguia, (2016), la acumulacion de puntos denotan
el rendimiento del estudiante que permiten comparar y ver el avance en una
actividad o tarea, los puntos es un recurso que deben ser incorporados en

un sistema gamificado.

En el mes de marzo del 2020 se implementd cambios en el curriculo del sistema
educativo mundial, por la aparicion del Covid19, que paralizo al mundo, que trajo
como consecuencia que las clases presenciales se suspendan por lo que las
naciones tuvieron que tomar medidas sanitarias urgentes, como el confinamiento
de las personas, nuestro pais no fue la excepcion, que pasé de las clases
presenciales a clases virtuales con la utilizacion de la tecnologia para que los
estudiantes no abandonen los contenidos educativos, se utilizé la plataforma
WhatsApp, Zoom, Google forms y aplicaciones maviles (apps) que cumplieron un
rol importante en el nuevo aprendizaje interactivo se demostré que la educacién E-
learning en el siglo XXI es posible con buenas expectativas de éxito (Torres-
Toukoumidis et al. 2017).

En este sentido las Tecnologias de la informacion y del conocimiento Tic, da paso
a otra corriente para el aprendizaje denominado el Conectivismo, también
denominado el “aprendizaje social”, como describe Zapata Ross (2015), citado en
(Macias, 2017) la interconectividad utiliza las redes del internet para el uso y
aprovechamiento de las personas, que se conecta mediante una red de caracter
personal con otras redes de individuos que requieren del aprendizaje tecnoldgico,
para diversas actividades, como: juegos en red, cursos, seminarios, disertaciones

en plataformas interactivas y clases virtuales en tiempo real.
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La gamificacion en la educacién como estrategia pedagogica

La gamificacion es una técnica emergente utilizada en ambientes de aprendizaje
mediados por las “TIC”, en la actualidad se considera como estrategia pedagogica,
gue motiva e incentiva a los estudiantes para el aprendizaje mediante la dinamica
del juego, la competicién, la cooperacién en grupo o en forma individual, en la que
se aplican: desafios, recompensas, que permite la adquisicion de los objetivos
planificados en la educacién. En este sentido Oliva (2016), expresa que una clase
gamificada se orienta hacia el desarrollo del potencial humano, es “un aliciente
directo que despierta en el estudiantado el interés por aprender” (p. 30). En
consecuencia, el logro de los objetivos de aprendizaje se convierte en una
consecuencia directa de la aplicacion del juego y de la accion pedagdgica

educativa.

La gamificacion como estrategia pedagodgica tiene beneficios para el aprendizaje,
gue se consigue mediante ideas innovadoras, y con el uso adecuado de la
tecnologia que se realiza a través de divertidos juegos digitales, constituyendo en

herramienta eficaz a largo plazo, (San Andrés, y Pazmifio, 2021).

Actividades didacticas gamificadas

Para la ensefianza los docentes afios atras, de una u otra forma han incluido un
componente ludico, para facilitar la comprensién de las materias al hacer uso de
juegos de cartas, el juego de domino, el &baco y otros mas. Al respecto Mufiiz et al.
(2014) sostienen que: Al aplicar actividades didacticas gamificadas para el area de
matematicas surgen numerosos planteamientos y problemas cuya resolucion

puede ser vista como un premio o0 una meta a alcanzar (p. 22).

Las principales recomendaciones segun Figueroa (2015) citado en Zepeda,
Abascal, y Lopez, (2016) expresan que, el docente debe tomar en consideracion
en el disefio de las actividades didacticas gamificadas, la dificultad que se
presentan, si son faciles, los estudiantes rapidamente se van aburrir y lo van a

considerar como pérdida de tiempo, por el contrario si son dificiles, se desanimaran,
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por lo tanto, la estrategia que debe ser utilizada serd en niveles progresivos y a
cada uno de estos retos- misiones de juego se les categoriza con el término de
“actividades”, que se clasifican en tres niveles: sencilla, media y compleja, segun

el nivel de dificultad y tiempo para realizarlas.

Segun, Farias y Pérez (2010), el aprendizaje de las matematicas resulta muy
complejo para la mayoria de los estudiantes, que ocasiona alto porcentaje de
fracaso, esta afirmacion corrobora con los resultados del informe PISA del
Ministerio de Educacion del Ecuador (2018), que sefiala que el 70,9% de los
estudiantes no alcanzan el nivel 2, categorizado como el nivel de desempefio

béasico en esta asignatura, citado en (Holguin, Rangel y Garcia, 2021).

Estos datos anteriormente citados son la consecuencia del desinterés vy
aburrimiento que tienen los estudiantes hacia esta asignatura que lo convierte en
una materia temida, pero cuando ocurre la transformacion, el cambio, de una
metodologia tradicional, hacia una metodologia activa, al utilizar la técnica digital
(TD) y al disefiar actividades didacticas gamificadas por parte del docente se
convierte en una excelente estrategia, puesto que los estudiantes se muestran mas
receptivos para el aprendizaje, mejoran su rendimiento académico, que se
incentivan con premios, recompensas, insignias, avatares, ranquin, todo ello

favorece el aprendizaje significativo, (Caballero 2023).

Gamificaciéon como recurso didactico de ensefanza

Desde la posicion de (Fraga-Varela, et.alt, 2021) define a la gamificacion como un
recurso didactico que promueve el progreso con mejores resultados que permite
adquirir las destrezas de forma dindmica y que provoca en los estudiantes
sentimientos de motivacion por el aprendizaje, mejora la autoestima, fomenta la
creatividad y toma de decisiones, que desarrolla sus habilidades y potencia el

aprendizaje con respecto a las que no se ha implementado este recurso didactico.

La didactica es fundamental en la ensefianza, como afirma, Mendoza (2020), que

se centra en un conjunto de acciones para cumplir con el objetivo de ensefanza,
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por lo que requiere que el docente tenga una soélida formacion para que logre el
desarrollo del pensamiento Iégico de los estudiantes y las habilidades necesarias
para enfrentar los problemas de la vida, para ello los profesores deben utilizar los
métodos apropiados, las herramientas didacticas, tedricas y practicas y asi lograr

gue adquieran los conocimientos necesarios para desenvolverse en la sociedad.

La didactica junto con la técnica de gamificacion implica un reto mental que genera
emociones en las personas puesto que se transfiere una parte de la realidad a los
juegos, éstos deben contener desafios para que las personas se sientan retados
frente a otros competidores o0 a si mismos, debe estar regulados por reglas que
deben ser cumplidas por los participantes, debe existir puntajes que permita saber
quiénes son los ganadores y los ultimos lugares del juego, es asi como este recurso
didactico puede motivar a las personas a resolver problemas de forma dindmica.

La Gamificacion como estrategia metodologica y su aplicacion en el aula

La utilizacion y puesta en practica de metodologias activas y participativas ha
demostrado un aumento de motivaciéon del alumnado, segun Cuenca et al.,
(2021) citado en (Suéarez Caballero 2023) expresa que tienen varias ventajas
respecto a las metodologias tradicionales, una de estas metodologias que pueden

ayudar a que el aprendizaje de los alumnos sea activo es la gamificacion.

La gamificacion al ser correctamente aplicado en el aula, tiene varios beneficios,
gue se consigue mediante ideas innovadoras, destinadas a desarrollar la
motivacion, el compromiso estudiantil y docente con el uso adecuado de la
tecnologia, que engancha al estudiante para aprender, por ello al utilizar las
mecanicas del juego en un sistema gamificado, se desarrolla la motivacion la
predisposicion para aprender, facilita la interiorizacion de conceptos que pueden
ser complicados, y que a través de entretenidos juegos digitales, se constituye en
una herramienta educativa moldeable y eficaz a largo plazo, (San Andrés- San
Andrés, y Pazmifio, 2021).
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Es decir que, para el aprendizaje, a los estudiantes se los engancha por medio de
la dindmica del juego sea en forma individual y colectiva, que genera competitividad
positiva en la adquisicion de los conocimientos, al igual que el docente que adquiere

la alfabetizacion digital, factor importante en la actual sociedad del conocimiento.

La gamificacion para la evaluacion de los contenidos

Las actividades didacticas gamificadas debidamente programadas fomenta el
aprendizaje activo en el aula, permite programar mentalmente al estudiante para
gue pueda avanzar a niveles mucho mas complejos y contribuya en busqueda de
soluciones, de esta manera pueda demostrar que el conocimiento adquirido tiene

uso préactico para aplicar soluciones en problemas futuros.

La aplicacion de las actividades didacticas al utilizar la técnica de gamificacion para
el area de matematicas segun describe Almeida- Cruz (2020), se debe emplear en
los distintos contenidos de la asignatura, para resolver las actividades mediante
retos conformado por grupos de estudiantes quienes eligen sus propios badges e
insignias, y a medida que van realizando correctamente los ejercicios planteados
adquieren “beneficios” o de recompensas ofrecidos por el docente como; la
acumulacién de puntos, regalos interactivos sirve para la evaluacion de los
objetivos educativos, nadie quiere perder, todos quieren ganar, por ello se utiliza la
tabla de posiciones o ranking en la que se puede evaluar el avance o estancamiento

del conocimiento.

Al momento de aplicar las actividades didacticas basada en la técnica de
gamificacion. Como manifiesta Borras, (2015b), la gamificacion como herramienta
digital debe ser flexible para que permita transferir los conocimientos en la
resolucién de problemas a resolver, mediante la motivacién, el compromiso por
aprender con sus multiples elementos que lo convierten en amena y divertida,

permite la adquisicion o fortalecimiento de aprendizajes significativos.

En base a lo expuesto, al aplicar la técnica de gamificacion en la ensefianza tiene

sus beneficios; Primero, permite obtener resultados cuantificables de los
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estudiantes por su desempefio que se gratifica mediante puntajes, recompensas
badges etc. Segundo; las calificaciones permiten detectar el grado de evolucién o
involucion del aprendizaje, aunque para llegar a la respuesta haya tomado procesos
diferentes en resolver los problemas. Tercero, genera el Feddback o
retroalimentacion con la ayuda del docente en el momento preciso del error vy.
Cuarto, mejora el aprendizaje individual y colectivo, que genera sana competencia

y a la vez cooperacion (Ministerio de Educacion del Ecuador 2021).

1.3 Aprendizaje de matematicas

Precisar un concepto de la mateméatica no es sencillo, debido a su caracter
cientifico, sin embargo, para Calderdn, (2009) menciona que: La matematica es
una construccion humana de gran actividad mental que parte de la experiencia que
se origina en el pensamiento. La forma, color, tamafio, medida, cantidad, las
relaciones espaciales y temporales son nociones elementales de la matematica,
gue incluyen la habilidad de operaciones mentales. (p. 20) Segun la Editorial Eteceé,
(2021), conceptualiza como la ciencia que “analiza los entes abstractos para
producir hipétesis, conjeturas, y deducciones que asume que es exacto y

verdadero”.

Este concepto es difuso por lo que actualmente se define como: La ciencia
deductiva que estudia las caracteristicas de lo abstracto y de sus relaciones con el
mundo real, que se trabaja con simbolos, nimeros, figuras geométricas partiendo
de axiomas para llegar a razonamientos légicos y entablar definiciones que se llega

por deduccién (Calderdn, 2009).

La importancia del aprendizaje de la matematica

El aprendizaje de las matematicas, resulta complejo para la mayor parte de
estudiantes, que ocasiona un alto porcentaje de fracaso y desercidn escolar. Esta
afirmacion es corroborada por el informe (PISA Ministerio de Educacion del

Ecuador 2018), que sefala que el 70,9% de los estudiantes no logran alcanzar el
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nivel 2, categorizado cdmo el nivel mas bajo de conocimientos y desempefio basico

en esta asignatura.

Estos datos preocupantes, motivo a los docentes en buscar nuevas propuestas y
estrategias educativas para cambiar el paradigma educacional de lo estatico y
convencional, a una nueva estrategia que hagan posible el desarrollo de
habilidades, y competencias para el dominio de las operaciones aritméticas de
suma, resta, multiplicacion, divisién, unidades de medida, nociones geométricas, y
gue puedan resolver problemas y aplicar los conceptos y habilidades matematicas

para desenvolverse en la vida cotidiana.

Ruiz y Alfaro (2011), manifiestan que el aprendizaje de la matematica tiene una
estrecha relacion con el mundo material y social, condicionada dinamicamente
entre el sujeto y el objeto que produce abstracciones "reflexivas" generalmente
subjetivas vinculadas a la realidad, los resultados matematicos no son simples
generalizaciones inductivas ni tampoco son réplicas mentales grabadas por el

objeto en la persona.

Segun Chamorro (2012), citado en Ministerio de Educaciéon y Cultura,(2013), la
ensefianza y la competencia matematica se vincula con el ser capaz de hacer,
relacionado con el cuando, cobmo y por qué, en tal razén el aprendizaje de la
matematica constituye en una herramienta importante en la vida de los estudiantes
que abarca varias dimensiones que son:

1) Comprensidén conceptual de las nociones, propiedades y relaciones
matematicas;

2) Desarrollo de destrezas procedimentales;

3) Pensamiento estratégico: formular, representar y resolver problemas;

4) Habilidades de comunicacion y argumentacion matematica; vy,

5) Actitudes positivas hacia las situaciones matematicas y a sus propias

capacidades.

En este sentido para Robles, (2022) la ensefianza de la matematica centrada en el

desarrollo de la memoria pretende que los alumnos resuelvan los problemas de
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calculo y algoritmos que encuentran en un determinado contexto, para ello debe
emplear conocimientos anteriores, haber desarrollado habilidades de
procedimiento y destrezas de pensamiento estratégicos para la comprension vy

resolucién de los problemas matematicos.

El saber transferir estos conocimientos es otorgar las herramientas necesarias para
gue el estudiante llegue aprender matematica, importante para ser aplicado en los
diferentes &mbitos de la vida, y mas tarde a los futuros profesionales, que van
aportar resultados positivos en el plano personal, social, cultural en pos de generar

cambios en la sociedad, (citado en Ministerio de Educacion y Cultura 2013).

Para Zemelman (1998), el objetivo principal del aprendizaje de matematica es que
todos los estudiantes desarrollen su capacidad mediante la comprension de los
conceptos y procedimientos algoritmos matematicos, esa tarea le corresponde al
docente de mantener al estudiante motivado e interesado en la clase y en los
contenidos a desarrollar, con estrategias de ensefianza activas, colaborativas, para
el aprendizaje, en la que se utilice la tecnologia, que por hoy se ha convertido en
una alternativa atractiva que responde a los intereses de los estudiantes, basada
en la interaccién en el juego y brinda la posibilidad de aprender jugando, es la Unica
manera de ensefarle lo fascinante que son las matematicas, (citado en Farias y
Pérez 2010).

El pensamiento matematico

El pensamiento es innato del ser humano, sin embargo, se utiliza en forma limitada
es necesario estimular el desarrollo a un pensamiento critico, desde la infancia el
cual sera importante en la vida y a la exigencia académica en el futuro, para tomar
decisiones acertadas en las realidades del entorno que es cambiante y dinamico.

Existen varias teorias que abordan el desarrollo del pensamiento. Segun (Jara
2012) manifiesta que el pensamiento es importante para conocer los conceptos,
reflexionar para construir otros conceptos, que se originan a través de las
experiencias directas, para entender conceptos abstractos mediante numeros,

formas gréficas, féormulas mateméticas y fisicas, ecuaciones, entre otros, es asi
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como se desarrolla la capacidad del pensamiento matematico en los seres

humanos.

Para Facione (2007) el pensamiento matematico radica en aprender a pensar por
uno mismo en forma independiente y en colaboracion con otros, desarrolla
habilidades de interpretacién, analisis, evaluacion, inferencia, explicaciéon que
ayudan a la comprension, identificacion, creacion de conclusiones, en las

operaciones matematicas de una manera reflexiva, critica y significativa.

El desarrollo del pensamiento ayuda a fomentar la curiosidad siendo esto lo
fundamental del pensamiento, la agilidad mental, atil para la comprension
académica, y la capacidad de resolucion de problemas, el pensamiento critico y la

confianza en si mismo.

Estrategias para la ensefianza de la matemética.

Para la ensefianza de matematica es necesario disefiar una estrategia transversal
en la que se trabaje en diferentes objetivos que permitira abordar varios temas y
subtemas de esta materia, para ello se toma en cuenta que para entender los
conceptos matematicos y llegar al éxito, hay que conocer las particularidades del
grupo y la importancia de la seleccién del contenido para aplicar en el aula, de
acuerdo a la necesidad y capacidad del estudiante, con la repeticién, la
manipulacién, la representacién, comunicacién y solucion de problemas en
cumplimiento del objetivo educativo y al dominio de esta materia (Ortiz, &
Guevara,2021).

A decir de Mora, (2003), para lograr el desarrollo del pensamiento matematico, es
necesario las siguientes competencias tanto de los estudiantes, como de los

docentes como expone a continuacion:
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Didactica matematica

El docente al iniciar su clase de mateméticas u otra area, describen someramente
los contenidos que seran tratados, otros recuerdan el tema trabajado en clases
anteriores o se plantea a los estudiantes preguntas con la finalidad de empezar la
discusion y la reflexion sobre un determinado problema matematico sobre los

cuales se desarrollara la unidad de ensefianza.

Desarrollo de los contenidos matematicos

Mediante el método de preguntas y respuestas es asumir el control de la clase para
desarrollan nuevos contenidos matematicos con la participacion de los estudiantes
en la busqueda de soluciones de los problemas y hacer que los estudiantes
dominen nuevos procedimientos matematicos, trabajen de manera individual,
grupal y lleguen a algunas soluciones parciales o definitivas, que servira de punto
de partida para otros contenidos, se puede hacer uso de los libros de texto, siempre

gue éstos tengan un enfoque didactico progresivo.

Consolidacion de los nuevos conocimientos matematicos

Los conceptos matematicos pueden ser aprendidos mediante la repeticién y
ejercitacion de los procedimientos y reglas que requiere paciencia, ejercitacion y
repeticion permanente, no se aconseja realizar 500 ejercicios sobre suma, resta,
multiplicacion o division, si los estudiantes realmente no entienden el sentido de
€s0s ejercicios y su importancia, la comprension la reflexién del trabajo es la clave
para afianzar los conocimientos, es preferible trabajar en forma razonada 5 o0 6
ejercicios de consolidacion, lo cual incide en un buen aprendizaje de las

matematicas.

Profundizacion de los conocimientos matematicos

Después de la fase de consolidacion se encuentra la profundizacién de cada nuevo

conocimiento adquirido, no solamente los estudiantes con buena capacidad para
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las matematicas requieren profundizar los conocimientos, se debe poner énfasis en
aquellos estudiantes que no logran profundizar las actividades y operaciones

aritméticas.

La evaluacion de los conocimientos matematicos se puede lograr mediante
peguntas realizadas; antes, durante y después del desarrollo de los contenidos. Las
respuestas suministradas por los estudiantes otorgan informacion precisa sobre el

logro o no de los aprendizajes.

Por ello el Ministerio de Educacién y Cultura (2013) en la modificacion del curriculo
sefiala que la sociedad actual del tercer milenio, atraviesa cambios en el campo de
la ciencia y tecnologia que busca incorporar conocimientos y herramientas para la
ensefianza de la matematica; enfocados en desarrollar destrezas para resolver

problemas cotidianos, a la vez se fortalezca el pensamiento l6gico y creativo.

Investigaciones realizadas

A través del desarrollo creciente de la tecnologia y el internet existen varias
plataformas educativas concebidas para “enganchar” al estudiante destinadas a
lograr mejorar el aprendizaje en el area de las matematicas, asi a breves rasgos
tenemos las siguientes:

a) Oraculo Matematico: Es una aplicacion disefiada para aprender matematica
jugando. Esta aplicacioén fue desarrollada por la Pontificia Universidad Catdlica del
Peru y Fundacion Telefénica del mismo pais, cuyo objetivo es lograr aprender de
manera divertida las matematicas, sin causar experiencias negativas ni frustrantes
en los estudiantes. Esta aplicacion permite jugar y aprender varios ejercicios
matematicos mediante videojuego, adaptado en un mundo medieval con

personajes legendarios y guerreros miticos.

La idea del juego es que el estudiante luche con los personajes, en la que ponga a
prueba su capacidad, destreza, y buscar la mejor estrategia para resolver ejercicios

matematicos. Tiene la cualidad que los estudiantes mientras sigan resolviendo
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ejercicios de numeros, pasan a diferentes misiones y desafios mas dificiles de

resolver, este es un requisito para llegar a ser parte de la orden mate-magica.

Ademas, los docentes puedan realizar la evaluacion de sus estudiantes al momento
de jugar con el aplicativo y finalmente realizar un monitoreo mediante la web.
Aventura, la aventura esta basado en personajes inspirados en la biografia de

personajes matematicos historicos.

Perfil, se ingresa al sistema y toca el perfil para supervisar los avances. Consejos,
debe encontrar Utiles consejos mate-magicos para la resolucion de los ejercicios y
vive la experiencia de jugar la aventura Mate-magico(Orellana y Gonzalez, 2018)

b) El rey de las Matematicas: es un juego que se desarrolla en un entorno medieval,
en este juego se trata de responder a los retos matematicos que se proponen para
ascender de nivel y convertirse en diferentes personajes, se empieza desde el
granjero hasta finalizar con el rey, se va a conocer los niveles de escala social de
un determinado reino, es interactivo en la que deben responder los estudiantes a

preguntas y resolver puzzles sobre matematicas.

La aplicacion permite conseguir premios como: estrellas, medallas y llegar a la
competicion con la familia real, es adecuado para estudiantes de primaria que
introduce las matematicas de una manera accesible y estimulante que despierta la
curiosidad, lo convierte en algo divertido y dinamico, al mismo tiempo que logra en
los estudiantes a pensar por si mismo y observar los contenidos mateméaticos desde
varios angulos con la resolucion de problemas como son: calculo, matematico,

rapidez mental en las sumas, restas, multiplicaciones y divisiones.

El rey de las matematicas, es una aplicacion de area educativa sencilla y
entendible, presenta una manera de ejercitar la resolucién de operaciones basicas,
suma, resta en version gratuita, multiplicacién, division, aritmética, geometria,
fracciones, potencias, estadisticas, ecuaciones (version pagada). Cada fase de
estas categorias estd compuesta por diez niveles que se valoraran con una
puntuacion por cada acierto, ademas se contabiliza el tiempo invertido (Orellana,&
Gonzalez, 2018).
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Plataformas de actividades gamificadas para el aprendizaje de matematicas

En el internet se pude encontrar varias plataformas interactivas tales como: Khan
Academy: Pagina web que ofrece cursos de matematicas gratuitas, cuenta con

videos tutoriales, ejercicios y evaluaciones.

MathWorld: Péagina web que ofrece recursos gratuitos sobre contenido de
matematicas. Es una herramienta ideal para aquellos estudiantes que desean

mejorar sus conocimientos en matematicas.

WolframAlpha: Buscador de respuestas a problemas matematicos.
YouTube: Plataforma digital en la cual se encuentran video tutoriales sobre todo

tipo de problemas de matematicas.

PhotoMath: Aplicacion movil que funciona como calculadora. La camara del
teléfono celular escanear un problema matematico y muestra la solucion en la

pantalla.

Patrick JMT: Canal creado por un profesor universitario que cuelga en la nube y

comparte videos sobre temas de matematicas.

TED Ed: Esta plataforma ofrece videos de todo tipo de disciplinas, entre ellos
matematicas, existe una serie llamada Math in Real Life en la que se comparte

contenido especifico de matematicas.

Math TV: Es un canal en el que se encuentra listas de diferentes videos para apoyar
a los estudiantes a entender con profundidad sobre un tema especifico de

matematicas.

3BluelBrown: Canal que brinda una combinacibn de matematicas vy
entretenimiento, el principal objetivo es que las explicaciones son guiadas por

animaciones y los problemas dificiles se simplifiquen con cambios de perspectiva.
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Numberphile: Canal interactivo que presenta datos interesantes del uso que tienen
los nimeros en diferentes areas de la vida, ademas cuenta con un Podcast en el

gue se discuten variados temas sobre teoremas y analisis del uso de los nimeros.

Matt Parker — Standup Maths: Canal que brinda una combinacién de matematicas
y comedia, ideal para motivar a los estudiantes a aprender en forma divertida y

aplicada a casos de la vida real.

I-Help. Es una plataforma en la que acuden todo tipo de estudiantes, en este sitio,
los estudiantes plantean preguntas a las que les es imposible dar respuestas y es
por ello que otros estudiantes conocedores de las respuestas de dichas preguntas
se involucran para contestarlas con el fin de obtener una recompensa (Universidad

Francisco Marroquin 2021).

La ensefianza de las matematicas basada en la técnica de gamificacion requiere
de gran flexibilidad y conocimiento por parte del docente, quien debe tomar en
cuenta que cada nifio aprende en diferentes ritmos por esta razén, es
recomendable crear bloques de concrecion del area de Matematica,(Ministerio de
Educacion y Cultura 2016) conforme determina el curriculo para Educacion General
Basica que son los siguientes:

1) Bloque de relaciones y funciones: Inicia en los primeros afios de basica con la
reproduccion, descripcion, construccion de patrones de objetos y figuras,
posteriormente se trabaja con la identificacion, reconocimiento de un mismo patron
bajo diferentes formas y el uso de patrones para predecir valores, hasta que los
estudiantes sean capaces de construir patrones de crecimiento exponencial; que
permite fundamentar los conceptos posteriores de funciones, ecuaciones y
sucesiones, lo cual contribuye al desarrollo del razonamiento 16gico matematica.
2) Bloque numérico: En este bloque se analizan los numeros, las formas de
representacion, las relaciones entre los nimeros y los sistemas numéricos, ayuda
a comprender el significado de las operaciones y como se relacionan entre si, y de
calcular con fluidez.

3) Bloque geométrico: Se analizan las caracteristicas, propiedades de formas y

figuras en dos y tres dimensiones, ademas de desarrollar argumentos matematicos
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sobre relaciones geomeétricas, especificar localizaciones, describir relaciones
espaciales, aplicar transformaciones y utilizar simetrias para analizar situaciones
matematicas, potenciando asi un desarrollo de la visualizacion, el razonamiento
espacial y el modelado geométrico en la resolucion de problemas.

4) Bloque de medida: busca comprender los atributos medibles de los objetos tales
como longitud, capacidad y peso desde los primeros afios de basica, para
posteriormente comprender las unidades, sistemas y procesos de medicion para
determinar medidas y resolver problemas de su entorno.

5) Bloque de estadistica y probabilidades: Este bloque busca que los estudiantes
sean capaces de formular preguntas con datos, recopilar, organizar diferentes
diagramas y mostrar los datos y evaluar inferencias y predicciones; entender y
aplicar conceptos de probabilidades, convirtiéndose en una herramienta clave para
la mejor comprension de otras disciplinas y de su vida cotidiana (Ministerio de
Educaciéon y Cultura 2013).
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

2.1Caracterizacién de la instituciéon

La institucion en el cual se realizé la investigacion, es la Unidad Educativa “La Salle”
de la parroquia Maldonado, canton Riobamba, Distrito 06D0O3, Riobamba-Chambo,
provincia de Chimborazo, ubicada en las calles Venezuela y Cristobal Colon. Es
una institucion de educacion particular cristiana que oferta sus servicios en la
modalidad presencial, labora en la jornada matutina, con jornada educativa
completa, a partir de preparatoria, educacion general basica y bachillerato, expide
sus titulos en la modalidad de Educacion General Unificado en Ciencias.

Actualmente, cuenta con 1475 estudiantes de las cuales 685 son mujeres 'y 790

son hombres divididos en 4, 3y 2 paralelos entre los cursos de bachillerato y grados
de educacion bésica, todos en la jornada matutina, cuenta con una planta docente
de 64 maestros de los cuales 32 son mujeres y 32 hombres. La estructura
administrativa esta conformada por un Rector, una Vicerrectora, un inspector
general y una sub inspectora, quienes ademas se desempefian como docentes. El
personal auxiliar y de servicio esta conformada por 12 personas, 8 hombres y 4
mujeres. En cuanto a la infraestructura el plantel posee 57 aulas con una capacidad
promedio de 26 estudiantes por aula, un coliseo para deportes y un laboratorio

completamente equipado de computacién con internet.

El modelo pedagdgico se fundamenta en la teoria constructivista de Jean Piaget
(1962), sefala que la meta principal de la educacién es crear hombres capaces de
hacer cosas nuevas, creativos e inventores, no repetir lo que ya esta hecho, formar
mentes criticas para no aceptar todo lo que se les ofrece, procura que los
estudiantes adquieran conocimientos que le sirva para la vida. Dentro del aula, se
realiza la evaluacion del proceso ensefianza- aprendizaje que empieza desde el
diagnostico, seguido de la formativa y la evaluacion sumativa en sus diferentes

modalidades como la hetero-evaluacion, coevaluacion y la autoevaluacion.
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Mision: La Unidad Educativa “La Salle”, asegura una formacion humana y cristiana
de calidad a nifios y jévenes, para formar seres humanos integrales, inspirados en

el evangelio.

Vision: La Unidad Educativa “La Salle”, articulada a la Red de Centros Educativos
del Distrito Lasallista Nor-andino, sera reconocida en el 2022 como referente de
excelencia académica por sus procesos educativos apoyados en el fortalecimiento
del inglés y abierta a proyectos innovadores, sostenibles y sustentables, teniendo

como centro al ser humano (Hermanos de las escuelas cristianas, 2021).

2.2 Metodologia de lainvestigacion

En cuanto al disefio de la investigacion es cuasi experimental, porque los sujetos
no se asignaron al azar, los grupos estaban formados con anterioridad y la manera
como se formaron es independiente del experimento, (Hernandez, Fernandez &
Baptista 2010). La particularidad de este tipo de estudio, es que permite identificar
como se relaciona la variable independiente, definida como; gamificacion, con la
variable dependiente, area de matematicas en nifios de 7 a 8 afos, y porque se

produce.

Modalidad de la investigacién

La investigacién tiene la modalidad bibliografica-documental, que facilita la
construccion del estado del arte, permite conocer la utilizacién y aplicacion de la
técnica de gamificacion en el area de mateméaticas. Es de campo, segun Castro
Lépez, (2017), explica que la investigacion de campo, puesto que facilita la
recopilacion de datos extraidos directamente de una fuente primaria, que se realiza
en el lugar de los hechos para comprender, observar como actdan los nifios en su
entorno natural esto es en el Tercer grado de Educacion General Basica elemental

de la Unidad Educativa Particular “La Salle” de la ciudad de Riobamba.
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Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es descriptiva, que permite explicar la escasa aplicacion de
la técnica de gamificacion en el area de matematicas en nifios de 7 a 8 afios. Segun
Hernandez et al (2010), al ser descriptiva puntualiza las principales caracteristicas,
propiedades y rasgos mas importantes del fendbmeno de estudio. Una vez
identificado el problema, se procedié al disefio de la estrategia educativa basada

en la técnica de gamificacion.

Es de corte longitudinal de caracter evolutivo, tiene la finalidad de analizar, los
cambios por los que atraviesan los sujetos sometidos a la presente investigacion a
través del tiempo, para lo cual se recogen los datos en dos diferentes momentos
con la aplicacion del pretest y post-test, es decir, con anterioridad y posterior a la

intervencion educativa (Hernandez, et al. 2010).

Enfoque de Investigacion

En el presente trabajo de investigacion, tiene un enfoque cualitativo- cuantitativo.

es cualitativo, porque se basa Unicamente en la recoleccion de datos, la misma que
no tiene la caracteristica de medicion numérica, sin conteo que se lo realiza a través
de descripciones y observaciones que sirven para determinar el problema de la
realidad actual. Y cuantitativo porque se basa en un esquema deductivo y légico,
gue genera preguntas de investigacion, por su caracteristica es numérico que
facilita la medicidn y andlisis estadistico y hace posible probar la hipétesis que fue
establecida previamente, esto permite predecir y relacionar la causa y efecto del

estudio.

Es secuencial y probatorio, puesto que, cada etapa precede a la siguiente, se puede

redefinir alguna fase, (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010)
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Poblacion y muestra

Segun, Hernandez Sampieri etal. (2010) manifiestan que, la poblacion es el
conjunto total de individuos, u objetos que poseen algunas caracteristicas,

comunes, observables en un lugar y en un momento determinado.
La poblacion de esta investigacion, esta constituida por 36 estudiantes,
matriculados en el Tercer grado de Educacion General Basica Elemental paralelos

Ay B de la Unidad Educativa La Salle de Riobamba, afio lectivo -2022-2023.

Tabla 2: Poblacién caracteristica de la muestra

Descripcion Numero de estudiantes (f) Porcentaje %
Paralelo A (grupo control) 18 50%

Paralelo B (Grupo experimental) 18 50%

Total 36 100%

Fuente: Secretaria general U E La Salle Riobamba 2022-2023.

Para el andlisis estadistico y con el objeto de describir las caracteristicas de los
sujetos de estudio se representan por medio de frecuencias (f) y porcentajes (%);
asi como las medidas de tendencia central que son: La media aritmética (M),
minimo (Min.) y maximo (Max.). Asi como la desviacion estandar (D s). A
continuacion, en latabla 2, se describe el género de los estudiantes, tanto del grupo

experimental como del grupo control.

Tabla 3: Género de los estudiantes

Descripcion Cantidad
Hombres Mujeres
Tercero A (grupo control) 10 8
Tercero B (grupo experimental) 11 7
Total 21 15

Fuente: Tomado de secretaria de la U.E LA Salle 2022-2023.
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La poblacion en relacion a la variable género se encuentra conformada por los
paralelos A y B de Tercer afio de Educacion General Basica Elemental, con 18
estudiantes el paralelo “A”, que se le denominara Grupo Control, y el Paralelo “B”
igualmente con 18 estudiantes, que se le denominara Grupo Experimental, total de
estudiantes de los dos paralelos son 36, de los cuales 21 son nifios y 15 nifias, cuya
edad predominante es de 8 afios. Por ser una poblacién finita de 36 no supera el
numero de 100, no se calcula el tamafio de la muestra por lo que se trabaja con el

total de la poblacion o universo.

Técnicas e Instrumentos de Investigacion

La técnica que se utiliza es la encuesta, que facilita la recoleccién de la informacion
proporcionada por los estudiantes del Tercer Grado de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa Particular “La Salle”, que permite conocer la aplicacion y
utilizacion de la técnica de gamificacion y determinar el nivel de aprendizaje de los

ejercicios basicos de matematica.

El instrumento que se utiliza es el cuestionario, que sirve para vincular los objetivos
con la realidad investigada, se elaboré dos tipos de cuestionarios; la primera con

enfoque a la gamificacion que esta compuesto por 10 preguntas en escala de Likert.

Cada pregunta consta de cuatro opciones que son: Frecuentemente.
Ocasionalmente. Raramente y Nunca (Anexo 1). La segunda con enfoque
exclusivamente al diagndstico, que sirve para determinar el nivel y evaluar los
conocimientos en el que se encuentran los estudiantes del Tercer Grado de

Educacion General Basica Elemental en la asignatura de matematica, (Anexo Il).

Para la evaluacion se ha disefiado 10 preguntas construida de la siguiente manera:
3 preguntas relacionadas a la suma, 3 preguntas relacionadas a la resta, 2 a la
multiplicacion y 2 a la divisién. Cada pregunta tiene la valoracién de un punto, que
al sumar arrojara un total de 10 puntos en consideraciéon a la Reforma General a
la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) en su Art. 194 referente a la

Escala de calificaciones, el Ministerio de Educacion sefiala la siguiente: Los totales
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seran trasladados a la escala de calificaciones para la evaluacion cuantitativa y
cualitativa de los estudiantes de Educacion General Basica. Una vez realizado el
pre test y pos test el procesamiento, el analisis, los resultados y la interpretacion

estadistica se realiza en el software estadistico IBM-SPSS

Tabla 4: Escala de calificaciones cualitativa-cuantitativa Educacion Basica

Elemental
Escala Cualitativa Escala Cuantitativa
_ o _ 9,00-10
Domina los aprendizajes requeridos
Alcanza los aprendizajes requeridos 7,00-8,99
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes
: 4,01-6,99
requeridos
No alcanza los aprendizajes requeridos -de 4

Fuente: (evaluacion gob.ec Ministerio de Educacion 2015)

Para la validez y confiabilidad de contenido de los instrumentos de investigacion se
utiliza la técnica psicométrica, con el objeto de determinar el contenido de criterio,
de constructo y de los nexos de vinculacion entre si, es decir que el instrumento

mida realmente lo que debe medir, (Argibay 2006).

En consecuencia el instrumento se sometio a criterio de jueces académicos, para
ello se conto6 con 10 profesionales de la educacion con grado académico de cuarto
nivel, quienes constataron la causalidad y asertividad de cada una de las preguntas
constantes en los instrumentos disefiados, esta experticia tiene por objeto observar
la relacion y efectos de la variable independiente como dependiente; al mismo
tiempo permite conocer la coherencia de los objetivos e indicadores que guian la
presente investigacion, es decir, establece en qué medida, se aplica la gamificacion
para el aprendizaje en el area de matematicas en nifios de 7 a 8 afios de Educacion
General Basica Elemental de la Unidad Educativa La Salle, de la ciudad de

Riobamba.
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Con las sugerencias y opiniones de los expertos, se procedio a realizar los reajustes
alos instrumentos y realizar la prueba piloto antes de su aplicacion definitiva (Anexo
3).

A continuacion, se presenta el instrumento de validacién que fue aplicado a 10
expertos, de 10 preguntas, con una escala de valoracion de si y no, enfocado a
determinar si el cuestionario de gamificacion en el area de matematicas, esta
disefiada en forma clara y de facil entendimiento para su aplicacion a los

estudiantes.

Tabla 5: Cuestionario validez de expertos

Criterios Cuestionario SI NO
1 ¢El instrumento de medicibn esta en
Actualidad correspondencia con el disefio para realizar esta 10 0
investigacion?
2 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene

Objetividad - . : . 10 O
) relacion con el titulo de la presente investigacion?
. 3 ¢ El instrumento de recoleccién de datos, indican
Suficiencia . . . 10 0
las variables de la investigacion?
.., 4 ¢Elinstrumento de recoleccion de datos guiara la
Organizacion . o . o 10 O
consecucion de los objetivos de la investigacion?
Pertinencia 5 ¢El instrumento d_e recolecaon. de datos, 10 0
corresponde con las variables de estudio?
. 6 ¢La redacciéon de las preguntas es coherente
Coherencia < preg y 10 O
clara?
7 ¢En el instrumento de medicién, cada una de las
Claridad preguntas tienen relacion con cada uno de los 9 1
indicadores?
. 8 ¢Eldisefio del instrumento de medicion facilitara el
Metodologia o= . - 10 O
analisis y procesamiento de datos estadisticos?
. .9 ¢El instrumento de medicién son entendibles las
Consistencia 10 O

preguntas y sus alternativas de respuesta?
10 ¢ El instrumento de medicién es claro, y sencillo y
Sobriedad Su contestacién sera util para obtener los datos 9 1
requeridos?
Nota. El instrumento revisado por los expertos esquematiza tres aspectos del proceso ensefianza

aprendizaje a) Estrategias cognoscitivas, b) Disefio, concordancia y coherencia y c) Aprendizaje
significativo. Fuente: Elaborado por la autora.
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La confiabilidad, para Martinez Arias,1996, es un conjunto de medidas de un
atributo para lo cual se considera tres aspectos importantes que son: la consistencia
interna del instrumento, la estabilidad del instrumento y la equivalencia (Argibay
2006). Se realizo6 la prueba piloto al 50% de la poblacion, con el propdsito de valorar
la funcionalidad de las preguntas y la comprension de las mismas, el grado de la
aplicacion repetida al mismo estudiante para observar si produce resultados

iguales.

Para medir el rango de consistencia y coherencia del cuestionario se elaboro el
instrumento de rubrica de evaluacibn simple, para determinar el nivel de
conocimientos de los estudiantes en el area de matematica que permite la
valoracion por puntos en cada una de las actividades realizadas. El otro instrumento
es una ficha de observacion que determina la actuacion de los estudiantes, frente
a los ejercicios matematicos. Con los datos obtenidos, se calcul6 el coeficiente alfa

de Cronbach en el programa SPSS v21, cuyo resultado es el siguiente:

Estadistica de validez y confiabilidad de las variables

Tabla 6: Coeficiente Alfa de Cronbach. Variable Independiente Gamificacion

Alfa de Cronbach N de elementos
736 10

Fuente: Elaborado por la autora

Tabla 7: Coeficiente Alfa de Cronbach Variable Dependiente. Area matematica
Alfa de Cronbach N de elementos

741 4

Fuente: Elaborado por la autora

El analisis de resultados de confiabilidad del instrumento aplicado para la variable
independiente mediante la escala de coeficiente Alfa de Cronbach es de: 0,736,
gue conforme a la tabla de categorias utilizadas en investigacion cientifica se
determina que el instrumento de medicion es de consistencia interna alta. El
coeficiente de la Escala de Cronbach para la variable dependiente es de: 0,741

igualmente el instrumento de medicion es de consistencia interna alta.
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2.3 Metodologia de Desarrollo.

Los docentes actualmente asumen un gran reto frente a sus estudiantes, que son
nativos digitales por excelencia, pues deben estar a la par en el manejo de la
tecnologia, por lo que es necesario el disefio de un modelo de estrategia educativa,
gue promueva el aprendizaje, debiendo aprovechar el uso de las Tecnologia de la
Informaciéon y Comunicacion “TIC”, en el proceso ensefianza- aprendizaje, al
incorporar actividades didacticas gamificadas, como estrategia educativa, para
lograr que la transmision de los contenidos sean participativas, interactivas y
centrada en los intereses de los estudiantes en la ensefianza de la aritmética, que
es la parte mas basica de las matematicas en: sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones y otras operaciones, con numeros enteros, numeros decimales, nimeros

negativos y en general con los nimeros naturales, (Westreicher, 2020).

A continuacion, se grafica la estructura del disefio de actividades gamificadas para

el area de matematicas.

Tabla 8 a: Estructura de actividades gamificadas para el &rea mateméticas

Fundamentacion Situacion Planificacion  Objetivo Desarrollo de Evaluacion
Tedrica diagnéstica General actividades
Planificacion Aplicacion del eD;rear:g i?;\e 8
Micro post test con ro rar%a
curricular por actividades (ger?iall ara Evaluar el
Aplicacion Ex erienciZS didacticas enera)r/, P ol Progreso
del Pretest dep gamificadas gprendizaje que
a . los aprendizaje. al __9rupo significativo presentan
El estudiantes Se aplica en experimental otenciando los
constructivismo  de tercer funciépn delas " ejercicios Eu motivacion estudiantes
grado de " de: en los
. L habilidades y y o
Teoria del Educacion Suma, resta, C ejercicios
destrezas N participacion e
Desarrollo General que multiplicacion individual  y bésicos de
Coghnitivo. Béasica y divisién . aritmética
Elemental Ic(i)esmuestran para gggpera&a/t% S de acuerdo
grupo control estudiantes lograr un g nigs " a la
y aprendizaje gnias, evaluacion
. en las cuatro 7 . rankin y
experimental ODEraciones significativo remios-para de EGBE.
bgsicas en el area de IFIJe ar P al MEC.
o matematica. gar
aritméticas. objetivo
educativo.

Fuente: Elaborado por la autora.

La metodologia de desarrollo, se lo estructura mediante el disefio de actividades
gamificadas cefiida a los contenidos y objetivos del subnivel de Educacién General

Basica Elemental con el propdsito que los estudiantes dominen las operaciones
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basicas con nimeros naturales, puedan explicar en forma verbal, ordenada, clara
y razonada, mediante la aplicacion de estrategias de conteo, el concepto de
namero, expresiones matematicas sencillas, procedimientos de célculo mental,
propiedades de: suma, resta, multiplicacion y division, con una cifra, dos, tres y
cuatro con numeros naturales, hasta 9 999, y con niameros decimales, utiles para

resolver problemas de la vida cotidiana (Ministerio de Educacion 2016).

Seguidamente se presenta el proceso metodolégico de innovacion educativa con
la utilizacion de la técnica de gamificacion para el area de matematicas con énfasis

a las cuatro operaciones aritméticas.



Figura 8: Disefio del proceso innovacion educativa: técnica gamificacion area matematica
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Propuesta:

La propuesta tiene su causa en los puntajes deficientes que se evidenciaron en la
prueba diagnoéstica, que identifico que los estudiantes de Tercer grado de
Educacién Basica Elemental, no alcanzan los aprendizajes requeridos, cada
planificacion tuvo una duracion de cuatro semanas, y con dos horas semanales de

laboratorio de computo en la Unidad Educativa.

Tema: “EL MUNDO MAGICO GAMIFICADO DE LAS MATEMATICAS”.

Los docentes estan en la obligacion de disefiar nuevas estrategias educativas que
permitan el desarrollo de habilidades para el aprendizaje, por tal razon la técnica
de Gamificacién al hacer uso de elementos de disefio de juegos en contextos que
no son de juego, se constituye en una alternativa interesante, atractiva, que brinda
la posibilidad de aprender jugando y logran que la ensefianza de las mateméticas
tenga, cohesion, integracion, motivacion para que los contenido sean efectivos,

significativos en base a la experiencia, Deterding et al, (2011).

Segun (Puy y Miguelena 2017) manifiestan, si una conducta es acompafiada por la
sensacion de satisfaccion, ésta volvera a ser repetida, bajo este concepto la
propuesta educativa se disefia con el apoyo de las Tics, en un entorno de
programacion multimedia (audio y video) construido en el software Genially, que
posee animacion, creatividad, cuyo proposito es desarrollar el pensamiento légico,
para de esta forma facilitar el aprendizaje significativo en el area de mateméticas y
gue se realiza mediante componentes, debidamente estructurados de orden y de

secuencia para solucionar ejercicios basicos matematicos.

Gennially, es una herramienta que permite generar contenidos digitales interactivos
sin necesidad de programar y sin tener conocimientos de disefio que permite
generar una presentacion amena para visualizar en el navegador en forma online y
offine de facil uso, y de acceso mediante un entorno web, que facilita su

visualizacion y trabajo en el laboratorio de cOmputo o en casa.

Las actividades didacticas gamificadas estda compuesto por cuatro blogques, que

son: 1) bloque de la suma, 2) bloque de la resta, 3) bloque de la multiplicacion y 4)
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blogue de la divisién. El bloque suma contiene 6 retos a excepcion del bloque de la
divisién que tiene cuatro retos que va subiendo de nivel en forma gradual y grado
de dificultad, los bloques se diferencian uno respecto de otro, estan disefiados para
captar la atencidn del estudiante por su versatilidad, colorido y contenido, tiene
ademas elementos de juego como rankin y muasica es decir tiene efectos multimedia
gue facilitan y divierten el trabajo en algo dinamico y atractivo; al finalizar cada
bloque, aparece a una pantalla de logro en la que indica si ha superado o no el

reto, en caso de no superar el reto, el estudiante no accede al siguiente bloque.

Antes del inicio de los cuatro bloques, existe una fase de recapitulacién o revision
de contenido como preambulo a las operaciones mateméaticas. Cada bloque tiene
su correspondiente teoria con ejemplos practicos y la interfaz del juego gamificado
para que los estudiantes realicen las operaciones o ejercicios mediante la practica,
supervisado por la docente, la superacion de los retos se cuantifica de acuerdo a
los aciertos que ha tenido el estudiante en cada actividad y su participacion en el
equipo al que pertenecen, es decir el trabajo es individual y cooperativo, las
actividades didacticas gamificadas es interactivo, que se constituye en un recurso

para el aprendizaje de matematica.

Evaluacion, los parametros de valoracion estan determinados en el curriculo
nacional de educacién del sub nivel elemental para el &rea de matematica, de tercer
grado que es el siguiente: CE.M.3.1. “Emplea de forma razonada la tecnologia,
estrategias de célculo y los algoritmos de la adicién, sustraccién, multiplicacién y
division de numeros naturales, en el planteamiento y soluciéon de problemas, la
generacion de sucesiones humeéricas, la revision de procesos y la comprobacion de

resultados”; (Ministerio de Educacién y Cultura 2017).

Las instrucciones de ingreso en el laboratorio de computo de la Unidad Educativa
“La Salle” cuenta con los siguientes pasos sistematizados que son:
= El programa con el icono de ingreso se encuentra en el escritorio del

computador de cada estudiante.
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= Puede ser descargado el programa en una computadora personal o laptop,
tableta o smartphone, el estudiante se guiara por el icono de Genially para
ser utilizado en tareas en el hogar en offline, u online

=  Con un clic sobre el icono de Genially se abre el programa.

= Al ingresar se visualiza la bienvenida a través de iconos animados, de las
cuatro operaciones matematicas.

= De acuerdo a la planificacion realizada por la docente, se accede al bloque
que se esté estudiando, al dar un clic nos encontraremos en el bloque de:
suma, resta, multiplicacion o divisibn que son los retos aritméticos a
desarrollar.

= Seinicia el juego gamificado.

= Si el estudiante supera el reto contindia con el siguiente nivel, en caso de no
superar el reto intentara tantas veces como sea necesario hasta que
resuelva las operaciones matematicas.

= Puntuacion y ranking

= Calificacion cuantitativa El bloque puntia 2,50 es decir, cada reto
puntualizara 0,50 si, se tiene 5 retos, se obtendra un total de 2,50 por bloque
y consecuentemente 10/10 por los 4 bloques.

= Calificacion cualitativa. La docente determinara el nivel de conocimientos,
habilidades y destrezas alcanzadas mediante el juego didactico gamificado
en la asignatura en caso que el avance sea lento para adquirir los

aprendizajes necesarios, utilizara la retroalimentacion o Feed-back.

Disefiada la propuesta con la técnica de gamificacion en la plataforma interactiva
Genially, se realiza las planificaciones micro curriculares con indicadores de logro
a fin de evaluar el avance de los estudiantes en las cuatro operaciones aritméticas
basicas, para nifios de 7 a 8 afios, estudiantes de Tercer grado de Educacion
General Basica Elemental de la Unidad Educativa Particular “La Salle de la ciudad

de Riobamba.



54

Desarrollo de actividades

Bloque pre célculo, &rea matemética, contiene 6 ejercicios de repaso: conceptos
basicos, percepcion visual, problemas de conteo, reproduccién de secuencias,
reconocimientos de nameros, cardinales- ordinales, posicion de bloques de valor.

Gréfico:1.Interfaz de repaso de experiencia previa, asignatura matematica.

Fuente: Elaborado por la autora.

Actividades didacticas gamificadas, ejercicios de revisidn aritmética
Contenido: Bloque pre calculo, area matematica.

Repaso: se realizan 6 ejercicios basicos de problemas de conteo, reproduccion de
secuencias, reconocimientos de numeros, cardinales- ordinales, encontrar el
numero patrén y seriacidon, secuencia numeérica, posicion de bloques de valor.
Lectura y escritura de numeros naturales, nimeros decimales.

Propésito: Estimular el compromiso para el aprendizaje matematico en los
estudiantes mediante el trabajo individual dentro del aula.

Materiales: 1 Pc, fichas plasticas alusivas a los ejercicios, hojas cuadriculadas,
lapices, y regla.

Numero de Participantes: Todos los estudiantes del Tercer grado paralelo “B” de
Educacion Basica elemental y la docente.
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Inicio: Se distribuiran los participantes en el laboratorio de computo de la U.E. La
Salle, los estudiantes ingresan al programa Genially para encontrar el inicio de la
actividad, y comienza el juego de actividades gamificadas, los estudiantes que
respondan de forma mas répida (reto de tiempo y de forma acertada), ante el
ejercicio matematico, recibira un reconocimiento virtual publico, ademas se

convertira en guia para aquellos estudiantes que fracasaron en el intento.

Desarrollo: Cada estudiante levantara la mano para sacar su turno para participar
dentro del programa que contiene una actividad especifica que debera realizar y
responder correctamente para poder avanzar, para ello como apoyo se utiliza
material concreto que son las laminas que estan disefiadas con todas y cada una
de las actividades que se presentan en el programa Genially, para que observe y
entienda que es lo que esta jugando. El estudiante puede recibir la instruccion de
avanzar o retroceder esto dependera del desempefio que haya tenido durante la
actividad de repaso. El tiempo con que cuenta para resolver el ejercicio, dependera

de la dificultad del ejercicio.

Cierre: El estudiante que obtenga una cantidad elevada de puntos sera declarado
ganador, la misma que se reflejara en un sistema de puntuacion o rankin.
Ejercicio 1: Usted tiene un conjunto de dulces como el que se observa en las

imagenes; el ejercicio consiste en contar los dulces y representarlos correctamente.
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Gréfico:2. Repaso de experiencia previa, problemas de conteo.
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Fuente: Modificado a partir de liveworksheets.com, (2020).

Este ejercicio es basico porque muchos estudiantes presentan déficit en el conteo,
en la secuencia y en la escritura de los numeros cardinales que se utiliza para
contar y realizar operaciones aritméticas (suma, resta, multiplicacién, division) una
vez que se domina el reconocimiento, representacion de estos numeros el
estudiante puede expresan una cantidad concreta sea de: personas, animales o

cosas.

Este grafico es de medicion de conocimientos previos, se realiza mediante retos de
tiempo, el ejercicio se resuelve al encontrar el nUmero patron y la secuencia

numeérica que falta en la tabla.

Grafico:3.Secuencia numérica faltante.

1 del namero patron.

Secuencia numeérica, complete los nameros gque faltan

Primer puesto Segzundo puesto Tercer puesto Sin
3 diamaantes Z diamantes 1 diamante clasificacion.

edo &= =

Tiempo: 1minmuato. egundos por estudiante

Fuente: Modificado a partir de liveworksheets.com (2020)
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Ejercicio 2.Este ejercicio es util para fijar los conocimientos adquiridos
anteriormente por los estudiantes con estas actividades se repasa el conocimiento
de los numeros naturales que son dos; los ordinales que se utiliza para ordenar
objetos, y los cardinales se utiliza para contar, la lectura de los nimeros se inicia
por la cifra de la izquierda a derecha, en este ejemplo, los nimeros que faltan en la
secuencia numerica estan representados con negrilla:
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19.20: y se lee: uno, dos, tres, cuatro
etc.

Gréfico:4. Bloque de ubicacion.

Primer puesto Segundo puesto Tercer puesto Sin
3 diamantes 2 diamantes 1 diamante clasificaciér

02H & | N

Fuente: Modificado a partir de liveworksheets.com (2020b)

Ejercicio 3. Los estudiantes identificaran las unidades, decenas, centenas y
deduciran como se compone la unidad de mil. Recordando que la unidad, es
el elemento entero mas pequefio que se e utiliza para contar que representan cifras
numericas, las unidades se colocan siempre a la derecha, se considera como
unidad aquellos nimeros que van del 1 al 9. Las decenas, es el conjunto formado
por 10 unidades enteras, por lo tanto, las decenas agrupan las unidades de 10 en
10, y se colocan justo a la izquierda de las unidades, es decir, ocupan la segunda

posicion por la derecha de los numeros enteros.
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Las centenas, es la cifra que ocupa la tercera posicion de los nimeros enteros,
empezando por las unidades indica cuantos grupos de 100 nameros enteros tiene

(como maximo 9)

El ejercicio 4, solicita encontrar el valor posicional de los digitos de los nimeros de
tres cifras, ubique la respuesta y escriba en sus respectivas casillas, es una
estrategia que desarrolla la composicién y descomposicion de los valores

expresados en cifras.

Gréfico:5. Representacion de valor posicional.

Primer puesto 3 Segundo Tercer puesto 1 Sin
diamantes diamantes diamante clasificacion

eeags=s== T

Fuente: Modificado a partir de liveworksheets.com, (2020).

Ejercicio 4. Calculo mental. Clara tiene 2 decenas de tarjetas de felicitacion, que ha
recibido por su cumpleafios. Si una decena esta compuesta por 10 unidades y Clara
tiene 2 decenas, tendremos que averiguar cuantas tarjetas tiene en total, para ello
se debe sumar 10+10, el resultado de esta operacion es 20. Clara ha recibido 20
tarjetas, es decir, 20 unidades de tarjetas de felicitacion

Ejercicio 5, Se solicita encontrar el valor posicional de los digitos de los numeros

de cuatro cifras, ubique la respuesta y escriba en sus respectivas casillas.
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Gréfico:6. Analice, seleccione y represente la cantidad correspondiente en
numeros.

Reto 5: con limite de tiempo: 1 minuto, por grupo. Lea,
analice, seleccione y represente el nuimero correcto de
las siguientes cantidades

|Dos mil trescientos veinte [

Cinco mil cuatro

Cuatro mil cuarenta

Primer puesto Segundo puesto 2 Tercer puesto 1 Sin

3 diamante diamante diamante

0" n A

Fuente: Modificado a partir de liveworksheets.com (2020).

A M
A=
:;:w'.u
s O B
00 W m )

Ejercicio 6 Este ejercicio no gamificado, es similar al anterior, dispone que los
estudiantes observen, analicen, y mediante una flecha encuentren el namero

exacto en la casilla derecha.

Grafico: 7.Repaso 6 no gamificado, encuentre el nUmero que corresponda.
900

1.320
1.914

402
2.024

Fuente: Elaborado por la autora.
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Gréfico:8. Interfaz software Genially, bloque suma.

_

@ geniany Interfaz Genially. Bloque Suma

Suma con una cifra
Suma con llevada

Suma con dos cifras

Suma con llevadas dos cifras

Primer grupo: 1al5 | .

Segundo grupo 5 al 10 fH N8R Suma con llevadas tres y cuatro
Tercer grupo 10 al 15 | cifras

Cuarto grupo 15 al 18 | Ea s

| RETO 6 Suma con decimales
| Primer puesto o
| 3 diamantes ams3 amante clasificacion.

Rankin

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

Actividades didacticas gamificadas No. 1. Bloque suma

Contenido: Desarrollar el aprendizaje de las operaciones basicas; Bloque suma, o
adicion. Con una, dos, tres y cuatro cifras, sin y con llevada, suma con nimeros
decimales la docente explicara la teoria de la asignatura como: conceptos,
propiedades de la suma, ejemplos de ejercicios practicos, métodos para realizar la
suma, que consta en la propuesta de actividades didacticas gamificadas en forma
detallada.

Objetivo de logro: Motivar el interés por la resolucion de problemas aritméticos,
bloque suma; y promover el desarrollo de la agilidad mental mediante el trabajo
individual y en equipo dentro del aula.

Materiales: Pc, Tablet, o smartphone, fichas plasticas de ejemplos de ejercicios de

adicion.
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Numero de Participantes: Los estudiantes son distribuidos en cuatro grupos; con

la guia la docente

Inicio: Los equipos trabajaran con un jefe de equipo y se inicia el reto de actividades
gamificadas. Si el equipo resuelve el ejercicio de forma correcta dentro del tiempo
establecido los ejercicios matematicos, sera acreedor al primer puesto y a tres
diamantes, dos y un diamante segun el orden de presentacion de los ejercicios. El
limite de tiempo, se establece en 5 minutos para los ejercicios sencillos y 10 minutos
dependiendo de la dificultad del ejercicio. ElI equipo que no logra presentar los

trabajos no gana ningun diamante y volvera a jugar hasta que pueda pasar de nivel.

Desarrollo: Para el inicio de las actividades gamificadas se realizard mediante
sorteo, la docente explicard a los estudiantes que pueden en sus teléfonos
inteligentes repasar los problemas aritméticos que estan descargados en el
programa Genially, para lo cual deben ingresar con su correo electronico a su
cuenta personal, siempre con la guia de la docente, hasta cuando les toque el turno
de disertacion ante el resto de comparieros. Los diamantes serdn canjeados con la
acreditacion de puntos en la nota parcial de calificaciones y con la visualizacion del
ranking a nivel institucional. Feddback: La docente conjuntamente con el equipo
ganador corregiran los errores de aquellos estudiantes que no superaron los

diversos ejercicios.

Cierre: El juego se gana cuando se llega al final del blogue.

La suma. Es una de las cuatro operaciones basicas de la aritmética tanto para los
nameros enteros, decimales, fraccionarios, reales y complejos, el simbolo o signo
de la suma se la representa mediante una cruz, + que se le conoce como “mas”.
La suma es la acciéon de afadir, juntar, o agregar elementos, para ello siempre debe
haber minimo dos cifras o cantidades. No es un proceso rapido, hay que ir poco a
poco, el proceso culmina cuando el estudiante observa que las cifras representan
cantidades y que el signo de sumar + equivale a la accién de juntar y contar todos

los elementos que lo conforman.
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Elementos de la suma. Al realizar una operacion de la suma, es Gtil y beneficioso
para el estudiante, fijar en su esquema cognitivo mental, los bloques posicionales
de; unidades, decenas, centenas y millares, en la tabla que se representa esta
disefiado con fines didacticos, para que sepan ubicar las cifras en forma correcta,
e indicar que la suma tiene dos elementos que son: los sumandos y el resultado.

Tabla 9. Bloque posicional y elementos de la suma
Mil Decenas [[Unidades™
4 Sumandos:

+ 5 Corresponde a los
ndmeros a sumar

= 9 Suma:
Es el resultado o suma
total

Fuente: Elaborado por la autora.

Para iniciar con el aprendizaje de la suma, es recomendable jugar con objetos de
diferentes formas y colores, por ejemplo: Maria tiene una caja y en su interior tiene
3 pelotas pequefias color azul. Luis introdujo en la misma caja, una pelota color rojo
grande, esto quiere decir que en total tenemos 4 pelotas en la caja que son: (3
pelotas azules + 1 pelota roja). Las primeras sumas, se realizara con cantidades
pequefas, se pueden realizar la suma en forma horizontal, como se leen: 2+5=?
6+3 =? 4+4 =? 9+1=? 3+6=?

Resulta mas eficiente colocarlas en forma vertical, utilizando columnas. Queda
demostrado que el orden de las cifras no altera el resultado de la suma, esa

propiedad se le conoce con el nombre de conmutativa.

llustracion:1. Segundo Metodo, suma por columnas o vertical.

Fuente: Elaborada por la autora.



63

Ejercicios con retos, bloque suma: Esta actividad consta de seis retos, la docente
conforma cuatro grupos de estudiantes de la siguiente manera: Primer grupo del 1
al 5. Segundo Grupo del 5 al 10. Tercer grupo del 10 al 15, y el Cuarto Grupo del
15 al 18, este ultimo grupo es movible que se llenara con 2 de los estudiantes que
hayan realizado en forma correcta los ejercicios que serviran de guia para el resto
de comparfieros estudiantes en la resolucién de los retos. La Suma de una cifra es
la suma de dos nimeros de una sola cifra este tipo de problemas son basicas para

dominar las matematicas en estudiantes de primaria basica elemental

Gréfico:9.Blogue suma. Reto gamificado 1. Resuelva los siguientes ejercicios de
suma con una cifra.

‘ @ genially Interfar Genially. Blogue Suma
Inicio Store Retos Rankin Mi cuenta

BLOQUE: SUMA: e 3

e K
RETO I

Ejercicios: LL.a suma con una cifra, ubigue las respuestas
ctivos casilleros.

cta, sera acreedor del

indo con dos diamantes,

grupo gue no haya logrado

ejercicios correctamente ¥ fuera del limite de

tiempo, no obtendrin ningiin puesto en el rankin.
3 9 3 9 3 1
+2 + 1 + 2 7 + 6 + 7
I I

T B .

e T T

@& T W

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

La Suma de 2 cifras sin llevada: Ejemplo sume 32+56= (?)
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llustracién 2 Suma con dos cifras, orden de unidades y decenas

Fuente: Elaborada por la autora

Descripcion del método. Para este ejercicio se debe colocar los sumandos uno
debajo del otro, de manera que coincidan las unidades en la misma columna,
igualmente las decenas. Sumar cada columna por separado empezando por las
unidades luego por las decenas. El resultado de la suma se escribe debajo de cada
columna y de la linea de resultado. En el ejemplo citado, se ubica el 32, y debajo
de esta cantidad escribimos el 56, haciendo que coincidan las unidades, es decir,
el 2y el 6. Sumamos 2 + 6 = 8 y lo ponemos debajo de la columna de las unidades.
Sumamos 3 +5 =8y lo ponemos debajo de la columna de las decenas. El resultado

de la suma es: =88
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Gréfico:10. Bloque suma. Reto gamificado 2. Resuelva los siguientes ejercicios de

suma con dos cifras sin llevada.

@ genially | ____Interfaz Genially. Blog

Inicio | Store | Retos Ramnkin { Mi cuenta

P .
| RETO 2

i Ejercicios: Realice la suma con dos cifras, en la forma
| anteriormente indicada, ponga las respuestas en los
| respectivos casilleros. Los grupos 1,2, 3 y 4, disponen de
{ 5 minutos para realizar el ejercicio, el grupo que haya
| realizado en menor tiempo del establecido ¥y en forma
| correcta, seri acreedor del primer lugar y 3 diamantes, el
| segundo con dos diamantes, el tercero con un diamante. El
| grupo que mno haya logrado realizar los ejercicios
| correctamente y fuera del limite de tiempo, no obtendran
| ningun puesto en el rankin, volvera a jugar hasta pasar el
| reto.

Ca e pss is T cheewas i e T T e ——

N - T

Fuente: Elaborado por la autora. en Genially.

Suma con dos cifras y con llevada

Para realizar este ejercicio, al sumar se necesita de dos cifras o cantidades, para
ello precisamos de dos columnas, una que represente las unidades y otra columna
gue representa las decenas y se procede a la suma, si al sumar en una de estas
columnas se obtiene como resultado 10 o superior, en ese momento se produce lo
gue llamamos la llevada que es lo mismo que agrupando, también se le conoce
como propiedad asociativa de la suma, da igual como agrupemos los nimeros, dara
el mismo resultado, hagamos como lo hagamos. Los matematicos normalmente
usan paréntesis para indicar qué operacion debe realizarse primero en una
ecuacion algebraica.
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llustracion 3.Suma con dos cifras, con llevada

Ubigue la columna de las nmidades_ realice la suma_ obtenga el resultado % escriba el
numero en la columna (de las unidades). es decir 8+6=14_ escriba el 4 ¥ lleve uno, ese
Tno escriba en peguefio en la columna inmediata es decir en las decenas tal como se
observa en la figura.

I ¥ arriba al lado del 4, se coloca el 1L I

Beb=14

- a8 Colocamos el 4 abajo

26~

-

A contimuaciéon, se suman las cifiras de la izguierda. incluida la gque hemos llevado., w
sacamos el resultado total.

I A+Be2="T I

26

Fa

Fuente: Modificado a partir de (Rubio, L 2017)

Lea analice el siguiente problema de suma con llevada. Maria y Juan salen de
compras a la ferreteria. Maria compra una lampara que cuesta $27 dolares y un
anaquel que cuesta $ 45 dolares. Primero debemos colocar la cifra 27 y debajo,
haciendo que coincidan las unidades y las decenas, ubicamos el 45. Sumamos
primero las unidades 7 + 5 = 12, el 2 lo escribimos debajo en la columna de las
unidades y el 1 le sumamos a la columna de las decenas, de la siguiente forma: 1
+2+4=17,el 7lo colocamos debajo, en la columna de las decenas. El resultado

de lasumaes 72.

llustracion 4.Suma de dos cifras con llevada

L

= 7 2

Fuente: Elaborado por la autora.
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Grafico:11.Bloque suma. Reto gamificado 3. Resuelva los siguientes ejercicios de
suma con dos cifras y llevada.

Interfaz Genially. Bloque Suma
Inicio | Store | Retos Rankin | Mi cuenta

| *

' RETO 3
 Ejercicios: Realice a suma con dos cifras con llevada, en
' 1a forma anteriormente indicada, ponga las respuestas en
 los respectivos casilleros. Los grupos 1, 2, 3 y 4, disponen
. de 7 minutos para realizar el ejercicio, el grupo que haya
| realizado en menor tiempo del establecido v en forma
. correcta, serd acreedor del primer lugar y 3 diamantes, el
. segundo con dos diamantes, el tercero con un diamante. EI
i grupo que no haya lograde realizar los ejercicios
| correctamente y fuera del limite de tiempo, no obtendrin
. ningiin puesto en el rankin, volveri a jugar hasta pasar el
| refo.

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.
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Grafico:12.Bloque suma. Reto gamificado 4. Resuelva los siguientes ejercicios de

suma con tres cifras sin llevada y represente los resultados.

Interfar Genially. Blogue Suma
Inicio Store Reios Rankin Mi cuenta

RETO: 4

Ejercicios:

Realice la suma con tres cifras sin llevada, cologue las
respuestas en los respectivos casilleros. Los grupes 1, 2,
3 v 4, disponen de 5 minutos para realizar el ejercicio.
El grupo gue haya realizado en menor tiempo del
establecido ¥ en forma correcta, sera acreedor del
primer logar v 3 diamantes, el segundo con dos

diamantes, el tercero con un diamante. El grupo que no
haya logrado realizar los ejercicios correctamente y
fuera del limite de tiempo, no obtendrin ningiin puesto
en el rankin, volveri a jugar hasta pasar el reto.

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

Suma, tres cifras con llevada

Al realizar una suma de tres cifras se tendra que sumar unidades con unidades,
decenas con decenas y centenas con centenas, cuando el resultado de sumar una
de las columnas resulta 10 o méas de 10 se tendra que afadir (llevar) a la columna

inmediata izquierda.

llustracién:5. Suma tres cifras con llevada

1 2 6
—+ 3
= 4 4 1

Fuente: Elaborado por la autora
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Gréfico:13.Blogue suma. Reto gamificado 5. Resuelva los siguientes ejercicios de

suma tres cifras con la propiedad asociativa y presente los resultados.

Interfaz Genially: blogue suma
Imicio Store Retos Ranking Mi cuenta

W= RETO: 5 s ~1><

Ejercicios:

Realice la suma con tres cifras con llevada, cologue las
respuestas en los respectivos casilleros.

Los grupos 1, 2, 3 ¥ 4, disponen de 7 minutos para
realirar el ejercicio.

El grupo gque haya realizado em menor tiempo del
establecido en forma correcta, seri acreedor del
primer Iungar ¥y 3 diamantes, el segundo com dos
diam antes, el tercero con un diamante.

El grupo gue no hava logrado realzar los ejercicios
correctamente ¥y fuera del limite de tiempo, no
obtendrian ningun puesto en el rankin, volvera a jugar
hasta logre superar el reto.

Z2AS e S Ao FID
“+ AT ] < AT =% A > e < T
=2 <8 253 2O -

Frimer pussto 3

diamantes

> » w

Fuente: Elaborada por la autora en Genially.

Segundoe puesto T Tercer puesto 1 Sin
diamantes diamamnte clasificacidom.

- . ——
o S, il = —
—Tmr | o — =

Gréfico:14.Blogue suma. Reto gamificado 6-a. Resuelva los siguientes ejercicios

de suma con cuatro cifras con llevada y presente los resultados.

Interfaz Genially. Blogue Suma
Imicio Store Retos Rankin Mi cuenta

RETO: 6

Ejercicios:

Realice la suma con cuatro cifras com la funciém
asociativa, cologue las respuestas emn los respectivos
casilleros. Los grupos 1,2, 3 v 4, disponen de 10 minutos
para realizar el ejercicio.

y El grupo gue haya realizado en menor tiempo del

establecide % en forma correcta, seria acreedor del
primer lugar ¥ 3 diamantes, el sesundo con dos

diamantes, el tercero con un diamante. El grupo gue no
hayva logrado realizar los ejercicios correctamente ¥y
fuera del limite de tiempo, no obtendrin ningin puesto

en el rankin, volveri a jugar hasta pasar el reto.

Fuente: Elaborada por la autora en Genially.
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Gréfico:15.Blogue suma reto sin gamificacion. Escriba las cifras que faltan para

completar cada suma o adicion

4 3037 66 0 7 3
+C1 54 2 8 +8 712 e [
1189 o 2| [1 5 1s CJ9 2

500 800
+ [ +—]

| G0 | | s00 |

Fuente: Elaborada por la autora

Este ejercicio es importante en razon que desarrolla el calculo mental, al escribir y

representar en forma correcta la cantidad que falta para obtener el resultado.
Suma con nimeros decimales

Los numeros decimales, estan compuesto por dos partes que son: La parte entera
representada por las unidades, decenas, centenas que estan a la izquierda de la
coma y la parte decimal que son; decimas, centésimas, milésimas que se las ubica
a la derecha de la coma, a continuacion, se observa el orden posicional de valores

para nameros decimales.

llustracion: 6. Valor posicional de los nUmeros decimales

ENTEROS DECIMALES
o
b<] = w = =
= 2 g = E %
= =
= E || = g
=] =
(&)
10 1 0.0 0.00 0.000
1ER 2D0 3ER
Lein s e LUGAR | LUGAR LUGAR
(o] o] (o] Lo ]
3

Fuente: (Ana Cas,2017).

Para realizar la suma con nimeros decimales se debe respetar el valor posicional
de las columnas es decir unidades, decenas, centenas, esto para los nameros

naturales, para los nUmeros decimales se separa con una coma, y se lee del centro
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a derecha en décimas, centésimas y milésimas, estas cifras se van a sumar como
si fueran nimeros naturales, y se afiade la coma en el resultado, se debe asegurar
gue se encuentre bajo la misma posicion de las comas. La suma con numeros
decimales igualmente tiene la propiedad conmutativa, es decir que el orden de los
sumandos no altera la suma. Igualmente tiene la propiedad asociativa, al agrupar
de diferentes maneras los sumandos el resultado no cambia. Posee el elemento
neutro, todo numero que se sume al 0 da como resultado el mismo nimero Ejemplo:
82,372. Realice la descomposicion. Significa; 82,372= 8 decenas + 2 unidades +
3 décimas + 7 centésimas + 2 milésimas que es lo mismo que: 82,372=80 + 2 +
0,3+ 0,07 + 0,002.

Gréfico:16. Bloque suma. Reto gamificado 6-b. Realice los siguientes ejercicios de

suma con numeros decimales, coloque la respuesta y realice la descomposicion.

Interfaz Genially. Blogue Suma
Inicio Store Retos Rankin Mi cuenta

RETO: 6

Ejercicios:

Realice la suma con mimeros decimales, utilice la
funcién conmutativa si lo desea, cologue las respuestas
en los respectivos casilleros. Luegoe ejecute la
descomposicion. Los grupos 1, 2, 3 v 4, disponen de 10
minutos para realizar el ejercicio.

El grupo gue haya realizade en menor tiempo del
establecide ¥ en forma correcta, sera acreedor del

primer lugar ¥ 3 diamantes, el segundo con dos
diamantes, el tercero con un diamante. El grupoe que no
haya logrado realizar los ejercicios correctamente y
fuera del limite de tiempo, no ocbtendrin ningvin puesto
en el rankin, volveri a jugar hasta pasar el reto.

559,34 273,98 1587,55 9283,33 9753,5
+ 98,21 +6763,11 63987.441 + 21,11 98,001

Fuente: Elaborada por la autora en Genially.

Evaluacién: Superado los 6 retos que constan en el bloque suma, se realiza la
evaluacioén, que es importante para efectos de determinar el grado de desarrollo de
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esta operacion aritmética que experimentan los estudiantes y pasa al siguiente

nivel. Anexo 2

Acceso al siguiente bloque

Fuente: Elaborada por la autora en Genially.

Gréfico:17.Interfaz software Genially, bloque resta.

Interfar Genially. Blogue Resta

Ranking Mi cuenta

Bloque Resta:

La docente divide en
3 grupos de 6
estudiantes para
realizar ejercicios de
resta o sustraccion:

Fuente: Elaborado por la autora Genially

Actividades didacticas gamificadas No. 2 Bloque resta
Contenido: Desarrollar el aprendizaje de las operaciones basicas; Bloque resta, o
sustraccion. Con uno, dos, tres y cuatro cifras, sin y con llevada, la resta con

nameros decimales. La docente explicara la teoria de la asignatura como:
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conceptos, propiedades de la resta, ejemplos de ejercicios practicos, métodos para
realizar la resta, que consta en la propuesta de actividades didacticas gamificadas

en forma detallada.

Objetivo de logro: Motivar el interés por la resolucion de problemas aritméticos,
bloque resta; y promover el desarrollo de la agilidad mental mediante el trabajo
individual y en equipo dentro del aula y en sus hogares como ejercicios de repaso.
Materiales: Pc, Tablet, o smartphone, fichas plasticas de ejemplos de ejercicios de

la resta.

Numero de Participantes: Los estudiantes son distribuidos en cuatro grupos; con

la guia la docente

Inicio: Los equipos trabajaran con un jefe de equipo y se inicia el reto de actividades
gamificadas. Si el equipo resuelve el ejercicio de forma correcta dentro del tiempo
establecido los ejercicios matematicos, sera acreedor al primer puesto y a tres
diamantes, dos y un diamante segun el orden de presentacion de los ejercicios. El
limite de tiempo, se establece en 7 minutos para los ejercicios sencillos y 15 minutos
dependiendo de la dificultad del ejercicio. ElI equipo que no logra presentar los

trabajos no gana ningun diamante y volvera a jugar hasta que pueda pasar de nivel.

Desarrollo: Para el inicio de las actividades gamificadas se realizard mediante
sorteo, la docente explicard a los estudiantes que pueden en sus teléfonos
inteligentes repasar los problemas aritméticos que estdn descargados en el
programa Genially, para lo cual deben ingresar con su correo electrénico a su
cuenta personal, siempre con la guia de la docente, hasta cuando les toque el turno
de disertacion ante el resto de comparieros. Los diamantes seran canjeados con la
acreditacion de puntos en la nota parcial de calificaciones y con la visualizacion del
ranking a nivel institucional. Feddback: La docente conjuntamente con el equipo
ganador corregiran los errores de aquellos estudiantes que no superaron los

diversos ejercicios.

Cierre: El juego se gana cuando se llega al final del blogue.
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Laresta (es también conocida como sustraccion) es una de las cuatro operaciones
basicas de la aritmética que consiste en obtener la diferencia entre una cierta
cantidad con respecto a otra. Dicho de otro modo, la resta se utiliza para calcular la
diferencia que hay entre dos niumeros: Los elementos de la resta son: minuendo,
sustraendo y la diferencia (o resultado). A diferencia de la suma, en la que se puede
sumar mas de dos numeros a la vez, en la resta sélo se pueden restar cada vez 2

ndmeros.

El signo que se dibuja para la operacion de la resta, se representa mediante una

linea intermedia o guion “-” que se le conoce como “menos”

Al realizar una operacién de la resta es beneficioso para el estudiante fijar en su
esquema cognitivo mental, una tabla en la que se respete los bloques posicionales
de la unidades, decenas, centenas y millares, que se los realiza con fines
didacticos, para posteriormente no dibujar la tabla y sepan ubicar las cifras en forma

correcta.

El bloque resta, se compone de seis retos cuyo objetivo es consolidar y dominar esta
operacion, que va subiendo el nivel de dificultad con ejercicios por resolver. Los retos
son gamificados mediante el uso de las TICS, esto con el fin de fortalecer las
destrezas en concordancia con el curriculo nacional, en agilitar la concentracion y

la rapidez de calculo en los estudiantes.

llustracion.7. Bloque posicional y elementos de la resta.

BLOQUE POSICTONATL. ELEMENTOS

ATillares Centenas Decenas Tnidades

6 4 5 < Minuendo

1 3 > < |Sustraendo

= S

Fuente: Elaborado por la autora.
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Para iniciar con el aprendizaje de la resta, es recomendable jugar con objetos de
diferentes formas, texturas y colores. Ejemplo: Maria tienen 4 globos inflados de las
cuales, 3 son de color azul y una de color verde, pero el globo de color verde
explotd. Pregunta. ¢ Cuantos globos siguen inflados después de que el globo verde

explot6?

Al igual que en la suma, al restar comenzamos por la columna de las unidades.

¢ Ejemplo, reste 8-2=7

llustracion 8.Resta de unidades.

Ui .

L

Fuente: Modificado a partir de Aulafacil.com (2018).
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Gréfico:18.Bloque resta. Reto gamificadol: Realizar la operacion de resta de una

cifra escriba la respuesta en cada una de las casillas.

Imterfarz Genially. Blogue Hesta

Emicios Hatos Foamlcimg Alli cuasmia

¥x

RETO: 1

Los tres gr s debidamente identificad rocederan a
realizar la resta de una cifra, para ello disponen de cinco
minutos para realizar la operacion.

Al termino del tiempo los representantes del grupo
presentarin las operaciones realizadas ante el resio de
compafieros i -iom con el fin de mej
calidad del trabajo y la interaccion entre los estudiantes.

El grupo que resulte zanador sera acreedor de tres diamantes,
el segundo puesto se adjudicar3
iamante mientras que que no haya pr
dado no entra al

Primer puesto Segundo puesto Tercer puesto Sin

A diamantes 2 diamantes 1l diamante clasificaciton.

= pr = i )
0dHh &®

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

A continuacion, se presenta la parte metodolégica de la resta con dos cifras

llustracién 9.Resta con dos cifras (unidades y decenas) sin llevada.

Dec. Unid.

Fuente: Modificado a partir de Aulafacil.com (2018)

Resuelva las siguientes restas, del cuestionario, recuerde ubicar correctamente las

cifras en las respectivas columnas.
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a) Miguel tiene 36 canicas, jugando perdid 13 canicas. ¢ Cuantas canicas tiene
ahora Miguel?

b) Bolivar compré 92 panes, pero solo reparti6 51 panes a sus amigos.
¢, Cuantos panes le sobrg?

c) Marta compro 43 galletas y regalo a sus 22 amigos una galleta a cada uno.
¢,Cuantas galletas tiene ahora Marta?

d) Un almacén tiene 89 mufiecas y vendié en navidad 56 mufiecas ¢ Cuantas
mufiecas le falta vender?

e) En la playa se construyeron 59 castillos de arena, 33 fueron destruidas por

las olas del mar. ¢ Cuantos castillos quedaron en pie?

Grafico:19. Bloque resta. Reto gamificado 2. Realizar la operacion de resta de dos
gifras escriba la respuesta en cada una de las casillas

Imterfarz GGenially. Blogue Hesta

Imicios K atas RHanking Blli cunenta
RETO: 2

Los tres grupos correctamente identificados procederin a
realizar la resta de dos cifras sin agrupamiento, de acuerdo a
los interrogantes seiialados en cinco literales: a, b, c, d, e. Se
disponen de cinco minutos para realizar la operacién.

Al término del tiempo los representantes del grupo
presentarin las operaciones realizadas ante el resto de
compafieros para una coevaluaciéon con el fin de mejorar la
calidad del trabajo y la interaccién entre los estudiantes.

El grupo que resulte ganador seri acreedor de tres diamantes,
el segundo puesto se adjudicari dos diamantes el tercer grupo
un diamante mientras que el grupo que no haya presentado

los ejercicios dentro del tiempo acordado no entra al rankin v

rupos a competir en
reto:

1 ISAAC NEWTON
2 TALES DE Primer puesto i\'r};llrulu puesto Tercer puesto Sin

A diamantes 2 diamantes 1l diamante claszificacion.

3 PITAGORAS. 0 r k. - =

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.
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Método de la resta con tres cifras, es decir; unidades, decenas, centenas y

resolucién de la operacion: ejemplo en la ilustracion.

llustracion 10.Resta con tres cifras determine la propiedad.

Cent. Dec. Unid.
| | |
L J J
& 7 8
- 2 3 2
s = &

Fuente: Modificado a partir de Aulafacil.com (2018).

Grafico:20. Bloque resta. Reto gamificado 3. Realizar la operacién de resta de tres

cifras, escriba la respuesta en las casillas. Recuerde que la sustraccion no tiene la

propiedad conmutativa.

1 ISAAC NEWTON

2 TALES DE
MILETO.

3 PITAGORAS.

Interfaz Genially. Blogue Hesta

Imicio Store | B Hanlking Ali cuemia

RETO: 3

Los tres grupos en competencia realizaran ejercicios de resta
de tres cifras, sin llevar, disponen de cinco minutos cada grupo
que se hari en el cnaderno de la asignatura.

Al término del tiempo, los representantes del grupo reco

los ejercicios de sus compaiieros y presentarin las oper

en el aula, para una coevaluacién con el fin de mejorar la
calidad del trabajo y la interaccién entre los estudiantes.

El grupo que resulte ganador seri acreedor de tres diamantes,
el segundo puesto se adjudicari dos diamantes el tercer grupo
un diamante mienfras que el grupo que no haya presentado
los ejercicios dentro del tiempo :

volvera a realizar los ejercicios las veces que sean necesarias.

476 85 649 787 367 896
2 -2 204 -5 124 451

Primer puesto Segundo puesto Tercer puesto Sin
3 diamantes 2 diamantes 1 diamante clasificacion.

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

La resta de tres cifras con llevada
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En este ejercicio de resta, ocurre cuando las unidades del sustraendo son mayores
gue las del minuendo y se tiene que pedir ayuda a la cifra de la siguiente columna.
Ejemplo: Reste 454-127 y obtenga la diferencia o resultado. Como se puede
observar, el sustraendo esta representado por (7) unidades, que es una cantidad
mayor a la del minuendo que es (4), por logica no se podria realizar la operacion
de la resta.

llustracion 11. Resta de tres cifras con llevada

Cent. Dec. Unid.

imposible de

SustraendoaZ mayor realizar
e @

Fuente: Modificado a partir de Aulafacil.com (2018).

Desarrollo del pensamiento logico. ¢ Cudl seria la solucion a este problema?
Solucion: Al minuendo le hacemos un préstamo de 10 que le pedimos a la columna
de las decenas en este caso al 5 y lo escribimos delante del 4 con lo que se
transforma en 14. Ahora al 14 si le podemos restar 7 como se observa de la
ilustracion que precede.

llustracion 12.Resta con llevada (sustraendo mayor que el minuendo).

Cent. Dec. Unid.
J | A

. el

Fuente: Modificado a partir de Aulafacil.com (2018).

En la columna de las decenas en cuya ubicacion estuvo originalmente el numero 5
como le prestamos 1 hacemos la resta dando el nuevo nimero de 4. El 1 que le
hemos pedido prestado al 5 lo restamos y se transforma en 4.

llustracién 13.Resta con llevada.
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Cent. Dec. Unid.

Fuente: Modificado a partir de (Aulafacil.com 2018).

Y seguimos restando columna por columna, es decir unidades, decenas y centenas.
respetando el minuendo y el sustraendo de esta manera se obtiene la diferencia o
resultado. En este ejemplo en la columna de las decenas no hay ningan cambio ya
gue el minuendo es superior al sustraendo.

llustracion 14.Resta con llevada.

Cent. Dec. Unid.

\5-1,
o P

F - - 7 Sustraendo
3 2 # Diferencia o Resultado

Fuente: Modificado a partir de Aulafacil.com, (2018)

La resta de las decenas y centenas con llevadas

Para este caso hay que tomar muy en cuenta, el nimero o cifra de las decenas del
sustraendo sean superiores a las decenas del minuendo y realizariamos [0 mismo
gue en el ejercicio anterior: Ejemplo: Restar: 624-153. Las Decenas del sustraendo
gue en este caso es (5) es mayor que las del minuendo (2), es decir que al 2 no le
podemos quitar 5. Para poder hacer la resta le vamos a poner al 2 un 1 delante que
se convierte en (12), entonces al 12 si le podemos quitar 5; observe la operacion

gue se realiza en el ejemplo:



llustracién 15.Resta de las decenas y centenas con llevada.

Cent. Dec. Unid.

- R
N A ————
| ]

i

Fuente: Modificado a partir de Aulafacil.com, (2018).

Diferencia o Resultado
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Ahora para finalizar, en la columna de las centenas que originalmente teniamos el

namero 6, como le pedimos prestado el uno en la operacién anterior, se convierte

en 5y se resta normalmente, observe el ejemplo.

llustracion 16.Resta con llevada en las centenas.

Cent. Dec. Unid.

(&= 3y
s
- 1 S 3 Sustraendo

Fuente: Modificado a partir de Aulafacil.com (2018).

Gréfico:21.Bloque resta. Reto gamificado 4. Resuelva las siguientes operaciones

resta de tres cifras con llevada.



Interfaz Genially. Blogue resta
Inicio | Store | Retos | Rankin i Micuenta

) (¥ vIx
RETO: 4

Ejercicios:

Realice la resta de tres cifras llevando, ubique la
columna para la llevada y coloque las respuestas en los
respectivos casilleros. Los grupos 1,2, 3, disponen de 10
minutos para realizar el ejercicio.

El grupo que haya realizado en menor tiempo del
establecido v en forma correcta, seria acreedor del
primer lugar y 3 diamantes, el segundo con dos
diamantes, el tercero con un diamante. El grupo que no
haya logrado realizar los ejercicios correctamente y
fuera del limite de tiempo, no obtendrin ningin puesto
en el rankin, volvera a jugar hasta pasar el reto.

FPrimer pPucito 1 DeFundo pucito . Ll ercan pucito 1

dinmantes dismantes dinmanie clasilficacion

@@SHhH & - =

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.
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Grafico:22.Bloque resta. Reto gamificado 5. Resuelva las siguientes operaciones
resta con cuatro cifras y llevando

Interfaz Genially. Blogue resta
Inicio Store Retos Rankin Mi cuenta

........ v .
E

RETO: 5

Ejercicios:

Realice la resta de cuatro cifras llevando, ubique la

columna para la llevada vy coloque las respuestas en los

respectivos casilleros. Los grupos 1, 2, 3 . disponen de 10

minutos para realizar el ejercicio.

El grupo que haya realizado en menor tiempo del

establecido y en forma correcta, seria acreedor del primer

lugar v 3 diamantes, el segundo con dos diamantes, el

tercero con un diamante. El grupo que no haya logrado
realizar los ejercicios correctamente y fuera del limite de
tiempo, no obtendrian ningin puesto en el rankin, volvera a

jugar hasta pasar el reto.

Primer puesto 3 undo puesto 2 Tercer puesto 1
diamantes diamanites diamante clasificacion.

et.-h"‘"

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

Resta con nimeros decimales

Al realizar la resta con decimales, se aplica la misma teoria para la resta con
nameros enteros. Es decir que se debe hacer coincidir los valores posicionales del
minuendo y del sustraendo, en caso que alguno de los dos nameros tenga menor
cantidad de decimales se completa con ceros, se debe ubicar cada cifra debajo de
la otra, y guiarse por el orden de las comas, para que los estudiantes no se
confundan. Se inicia restando las columnas de derecha a izquierda, en este caso
se comienza desde las milésimas. Recuerde el nimero decimal mayor siempre ir4

en la parte superior de la resta, se procedera a la operacion que se hace por
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columnas, tal cual si se restaran nimeros enteros. En caso de que un numero
superior sea menor que el namero inferior que lo resta, este primero debera pedir
prestada una unidad, al niumero ubicado inmediatamente a la izquierda, esta

unidad, a su vez, es restada al nUmero que la presta.

Ejemplo: Resolver la siguiente resta o sustraccion de: 27,45 — 10,3. Para resolver
este ejercicio de resta hay que completar los decimales del 10,3 para que sean
iguales, se agrega un cero a la derecha. Luego posicionamos los nUmeros uno
debajo del otro de manera que cada valor posicional se encuentre en una misma
columna y se realiza la resta como si fuesen numeros enteros. Finalmente se pone

la coma en la columna correspondiente, de esta forma:

27,45
- 10,3
=17,15

La sustraccién también se puede realizar entre nUmeros enteros y decimales. Para
realizar este tipo de operacion, el nimero entero se debe convertir a decimal y luego
se realizala resta en la forma explicada anteriormente. Ejemplo, reste 973 — 632,38.
En este caso, como el numero decimal tiene dos decimales, debemos agregar dos
ceros al niumero entero. De esta forma, el nimero 973 queda expresado como
973,00. Luego se posicionan ambos niameros uno debajo del otro, de manera que
sus valores posicionales estén en una misma columna, y se resuelve la resta con

decimal.

291
973,00
- 632,38

=340,62

Ejercicios de resta con decimales.

a) A Kevin su padre le regalé 57,64 délares, fue al Mol de su ciudad y gasto
12,38 dolares en compras, realice la resta y obtenga el resultado ¢ Cuanto
dinero le queda?

b) Josselyn tiene 25 metros de hilo de cometa. Bryan le pidié que le regale un
poco de hilo, devolviendo a Josselyn 7,15 metros ¢ Cuantos metros de hilo

tomo Bryan?
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c) Maria tiene ahorrado en su alcancia 12, ddlares, su hermana Belén le pide
prestado 5 ddlares, 58 centavos, ¢cuantos dolares ahorrados le queda a
Maria?

d) Juan tiene 120 metros de tela, vende 49, metros, con 88 centimetros de tela
¢, cuantos metros y centimetros de tela ha vendido Juan?

Grafico:23.Bloque resta. Reto gamificado 6. Resuelva las siguientes operaciones

de resta con nUmeros decimales.

Interfaz Genially. Bloque resta
Inicio | Store | Retos \ Rankin i Micuenta

Ejercicios:

Realice la resta de mimeros decimales v llevando, ubique la
columna para la llevada v coloque las respuestas en los
respectivos casilleros. Los grupos 1, 2, 3 . disponen de 8
minutos para realizar el ejercicio.

El grupo que haya realizado en menor tiempo del
establecido v en forma correcta, sera acreedor del primer
lugar v 3 diamantes, el segundo con dos diamantes, el
tercero con un diamante. El grupo que no haya logrado
realizar los ejercicios correctamente y fuera del limite de
tiempo, no obtendrin ningin puesto en el rankin, volveri a
jugar hasta pasar el reto.

5764 25,00 12,00 120
-1238 MR - IS - 558 QN -49.88

R anlan

Primer pucito ;| Segundo puesio 2 Iercer pueito 1 S5in

iliamanien liamanien dismante elazificaciton

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

Esta actividad es importante en los estudiantes por que les permite analizar y
resolver problemas de la vida diaria como temperatura ambiente, estatura, pesos y
medidas en las que utilizan los nUmeros decimales.

Acceso al siguiente bloque
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Fuente: Elaborada por la autora en Genially.

Gréfico:24. Interfaz bloque multiplicacion.

Interfaz Genially. Bloque Multiplicacién
Inicio Store | Retos Rankin Mi cuenta

Mecinica y reglas del
juego por retos: iiIiiaiiiaieiss

El grupo que haya

realizado en menor

tiempo del establecido y

en forma correcta, sera

acreedor del primer

lngar y 3 diamantes, el

segundo con dos

diam antes, el tercero

con un diamante. El

grupo que no haya

logrado realizar los

ejercicios

correctamente y fuera

del limite de tiempo, no

obtendrin ningin Priner pusete
puesto en el rankin, diamantes diamante
volvera a jugar hasta Q pip &£ . —
pasar el reto.

) Segundo puesto 2

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

El grafico corresponde a la interfaz del bloque multiplicacion, se compone de cinco
retos, que esta disefiada en dos partes, la tedrica con ejemplos y la practica como
se lo viene realizando en los bloques anteriores, con ejercicios de multiplicacion
cuyo proposito es consolidar dicha operacion aritmética en la parte cognoscitiva de
los estudiantes, que conforme se avanza se incrementa el grado de dificultad. Los
retos detallados permiten agilitar la concentracion y la rapidez mediante el uso de

las TICS, con el fin de reforzar las destrezas contempladas en el curriculo nacional.
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Actividades didacticas gamificadas No. 3 Bloque multiplicacion

Contenido: Desarrollar el aprendizaje de las operaciones bdésicas; Bloque
multiplicacion. Con uno, dos, tres y cuatro cifras, determinar las propiedades de la
multiplicacion ejercicios con llevada, la multiplicacion con nimeros decimales. La
docente explicara la teoria de la asignatura como: conceptos, propiedades de la
multiplicacion, ejemplos de ejercicios practicos, métodos para realizar la
multiplicacion, gue consta en la propuesta de actividades didacticas gamificadas en

forma detallada.

Objetivo de logro: Motivar el interés por la resolucion de problemas aritméticos,
bloque multiplicacién; y promover el desarrollo de la agilidad mental mediante el
trabajo individual y en equipo dentro del aula y en sus hogares como ejercicios de

repaso.

Materiales: Pc, Tablet, o smartphone, fichas plasticas de ejemplos de ejercicios de

la multiplicacion.

Grupos Participantes: Los estudiantes participan en tres grupos; con la guia la

docente

Inicio: Los equipos trabajaran con un jefe de equipo y se inicia el reto de actividades
gamificadas. Si el equipo resuelve el ejercicio de forma correcta dentro del tiempo
establecido los ejercicios matematicos, serd acreedor al primer puesto y a tres
diamantes, dos y un diamante segun el orden de presentacion de los ejercicios. El
limite de tiempo, se establece en 10 minutos para los ejercicios sencillos y 20
minutos dependiendo de la dificultad del ejercicio. El equipo que no logra presentar
los trabajos no gana ningun diamante y volvera a jugar hasta que pueda pasar de

nivel.

Desarrollo: Para el inicio de las actividades gamificadas se realizara mediante
sorteo, la docente explicara a los estudiantes que pueden en sus teléfonos
inteligentes repasar los problemas aritméticos que estan descargados en el

programa Genially, para lo cual deben ingresar con su correo electronico a su
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cuenta personal, siempre con la guia de la docente, hasta cuando les toque el turno
de disertacion ante el resto de comparieros. Los diamantes seran canjeados con la
acreditacion de puntos en la nota parcial de calificaciones y con la visualizacién del
ranking a nivel institucional. Feddback: La docente conjuntamente con el equipo
ganador corregiran los errores de aquellos estudiantes que no superaron los

diversos ejercicios.
Cierre: El juego se gana cuando se llega al final del blogue.

La multiplicacién, es una de las cuatro operaciones basicas de la aritmética,
consiste en sumar repetidamente un nimero de acuerdo a la cantidad de veces
indicada por otro numero, es decir, multiplicar es lo mismo que sumar varias veces
el mismo namero. La representacion o signo de la multiplicacién es una equis X,

para efectos de la operacién aritmética al momento de multiplicar se dice “por”.
Elementos de la multiplicacion

En la multiplicacion se consideran 2 elementos importantes que son: Factor: Es el
namero que se esta multiplicando o nimero a sumar. Factor: Son las veces que

debe sumarse el multiplicando. El Producto: es el resultado de la multiplicacion.

llustracién 17.Bloque posicional y elementos de la multiplicacion

BLOQUE POSICIONAL PARA LA ELEMENTOS
MULTIPLICACION

Columna Centenas Decenas Umnidades

k. r's
El e Factor

Fila | | |

—

| | x | 2 <I——IFactor

< Flla \ — = 3 Breausts s resulsds
L T/ 1

Fuente: Modificado a partir de Aulafacil.com, (2018).

Para fines didacticos en la ensefianza de la multiplicacion, la mejor forma es utilizar
un cuadro como se observa en la figura anterior, o en una libreta cuadriculada con

el fin de multiplicar filas "<" por columnas "J". Hay varios métodos para realizar la
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multiplicacion, citaremos dos por considerar los més utilizados para estudiantes de
educacion basica, el primero se usa usualmente para nimeros con cantidades

pequefias y el otro método para numeros con cantidades grandes.

Multiplicacion lineal u horizontal: Se utiliza para multiplicar cantidades pequefas,
conforme se obtenga experiencia aumenta el grado de dificultad. Este método
ayuda al desarrollo del calculo mental, para ello es necesario saber las tablas de

multiplicar.

Multiplicacion simple sin reagrupacion o llevada.
llustracién 18.Explicacion practica de la multiplicacion.

2x4=8 2x3=6 6x1=6 3x3=9
2 x4 eslomismoque 2 x3eslomismo que Cualquier nimero Es lo mismo que
sumar el nimero 2, sumar el nimero 2, multiplicado por 1 sumar el numero 3,
cuatro veces tres veces. mantiene su tres veces
(2+2+2+2)=8 (2+2+2)=6 identidad 3+3+3=9

Fuente: Elaborada por la autora.
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Grafico:25. Bloque multiplicacion. Reto gamificadol.Realice los seis ejercicios de

multiplicacion, dos cifras x 1, sin reagrupacion o llevada.

Interfaz Genially. Bloque Multiplicacién
| Store | Retos | in | Mi cuenta

Mecinica y reglas del juego gamificado:

Realice los ejercicios de multiplicacion de dos cifras x
1, cologue los resultados en las casillas respectivas, los
competidores disponen de 5 minutos para presentar sus
trabajos ante la plenaria con el objeto de
| autoevaluacion conjunta.
El grupo que haya realizado en menor tiempo del
establecido ¥ en forma correcta, seri acreedor del
primer lugar v 3 diamantes, el segundo con dos
diam antes, el tercero con un diamante. Kl grupo que no
haya logrado realizar los ejercicios correctamente y
fuera del limite de tiempo, no obtendrin ningin puesto
' en el rankin, volvera a jugar hasta pasar el reto.

Primer puesiio

O'r-

Fuente: Elaborado por la autora en Genially

¢Qué es la llevada? La multiplicacion con llevada o reagrupamiento, ejemplo
practico multiplique; 13 x 4 = Primeramente, debemos multiplicar las unidades 3 x
4 =12 por lo tanto tenemos “2” como unidad y “1” como decena. La decena obtenida
“1” seria la “llevada” para la posicion siguiente correspondiente a las decenas 1 x 4
= 4 y debemos sumar la (llevada); por lo tanto 4 + 1(llevada) = 5 decenas,
obteniendo como resultado 2 unidades y 5 decenas cuyo resultado corresponde a
52.
a) Método multiplicacion de dos cifras con llevada en forma horizontal

Figura 2.Método a). Multiplicacién en forma horizontal.

14 X 38 =532 14X 44=616 | 61X 17=1.037 25X 43=1.075 | 56X 33=1348

Fuente: Elaborada por la autora.
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Método multiplicacion por columnas, con dos cifras con llevada. Para entender el
procedimiento de la reagrupacion o llevada, lo haremos en forma préactica de
acuerdo al siguiente ejemplo: multiplicar: 48 x 4. Gradualmente se eliminard las
leyendas de las columnas y quedaran solo las cifras y signos como se observa a

continuacion:

Paso 1. Ordenar las cifras en columnas de esta manera.

Figura 3.0rden de las cifras en columnas

Fuente: Elaborada por la autora.

Paso 2. Multiplique la unidad de abajo por la unidad de arriba. En este caso 4 x 8 =
32. Se coloca el numero 2 abajo en la columna de la unidad y se lleva (3), que se
coloca en la parte de arriba que corresponde a la columna de las decenas recuerde
colocar y sumar las llevadas.

Figura 4. Como se hace la llevada en la multiplicacion

X 4x8=32
4
2

Fuente: Elaborada por la autora.

Paso 3. Multiplique la decena en este caso el 4, por la decena de arriba que
igualmente es (4 en este ejemplo) el resultado = es 16, hay que agregar la llevada
gue es +3, entonces queda asi: 4x4 =16+3=19, se debe colocar el resultado
completo. El resultado de la operacion es 48x4=192

Figura 5.multiplicacion por columnas unidad, decenas.

+3
4 8

x \ 4x8=32
x4= 16+3=19
=1 9

Fuente: Elaborada por la autora.
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Grafico:26.Bloque multiplicacion. Reto gamificado 2. Realice los seis ejercicios de
multiplicacion dos cifras x 2, con llevada

Interfaz Genially. Blogue Multiplicacion
Inicio | Store | Retos { Rankin Mi cuenta

RETO 2
Mecinica v reglas del juego por retos:

Realice la multiplicacion 2x2? cifras con la funcion de
llevada, ponga las respuestas en los casilleros de cada uno
de los ejercicios.

El equipo participante que haya realizado los ejercicios en
forma correcta, dentro del tiempo establecido seri acreedor
del primer lugar y acumulari tres diamantes, el segundo
con dos diamantes, el tercero con un diamante. El grupo
que no haya logrado realizar los ejercicios correctamente y
fuera del limite de tiempo, no obtendrin ningin puesto en
el rankin, volveri a jugar hasta pasar el reto.

Primer puesto 3 Segundo puesto2 Tercer puesto 1 Sin

diamantes diamanies diamante clasificacién.

ean = = =

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

Explicacion grafica. La multiplicacion de tres cifras con llevada, ejemplo: multiplicar:
254 x 78, gradualmente se eliminara las leyendas de las columnas y quedaran solo
cifras y signos como se observa a continuacion en el paso 1:
Figura 6. Paso 1. Orden de las cifras en columnas o vertical.

N
N o0 @g
© N C

X

Fuente: Elaborada por la autora.

Paso 2. Multiplicar la unidad de abajo por la unidad de arriba. En este caso seria, 8
x 4 = 32. Se coloca este resultado en la columna de las unidades el (2) y se lleva lo

gue sobra (3), que se anota en la parte de arriba de la unidad, de esta forma:
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Figura 7.Explicacion de la llevada

o +3
2 5 4 "
> 4 7 8

2 <« —8x4=32
Fuente: Elaborada por la autora.
Paso 3, seguir multiplicando las cifras de las decenas y centenas, y sumar las
llevadas

Figura 8.multiplicacion de las cifras de las decenas y centenas y llevando

-3 +3
2 = 4
~ kS A
xX 8x4=32
- s 8x5=40+3=43
8x2=16+4=20
2 o 3 2

Fuente: Elaborada por la autora.

Paso 4, ahora se multiplica la decena (7) por la cifra de arriba (254), recuerde
colocar y sumar las llevadas, debe dejar un espacio a la derecha al colocar el
segundo resultado en la columna de las unidades.

Figura 9. Colocacion y suma de las llevadas.

T
2> = 4
B A >
7x4=28
X ¢ 8 Tx5=35+2=37

7x2=14+3=17

2 o 3 2
1 7 7 8

Fuente: Elaborada por la autora.

Paso 5. Para concluir, se suma los resultados de las multiplicaciones, de derecha
a izquierda dejar el espacio vacio que corresponde a la columna de la unidad

Figura 10. Suma y resultados de la multiplicacion

2 5 4
X 7
2 o 3
+ 1 7 7 8
- 1 9 8 1 2

Fuente: Elaborada por la autora.

El resultado de esta multiplicacion es: 254 x 78 = 19812
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Grafico: 27.Bloque multiplicacion. Reto gamificado 3. Realice los seis ejercicios de

multiplicacion tres cifras x 2, con llevada.
Interfaz Genially. Bloque Multiplicacion

Mecanica y reglas del juego por retos:

Realice la multiplicacion 3x2 cifras con la funcion de
llevada, ponga las respuestas en los casilleros de cada uno
de los ejercicios.
El equipo participante que haya realizado los ejercicios en
forma correcta, dentro del tiempo establecido sera acreedor
del primer lugar y acumulara tres diamantes, el segundo
' con dos diamantes, el tercero con un diamante. El grupo
' que no haya logrado realizar los ejercicios correctamente y
r-4 fuera del limite de tiempo, no obtendrin ningin puesto en
] pasar el reto.

4

Primer puesto 3 Segundo puesto2 Tercer puestol Sin

', RANKIN

Equipo u Isaac Newton diamantes diamantes diamante clasificacion.
- e .

EmpETITE (@ @ () &

711113 | Pitdgoras

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

Con las explicaciones tedricas, y ejercicios practicos de las multiplicaciones
anteriores, los estudiantes estan en capacidad de realizar operaciones aritméticas

mas complicadas puesto que han afianzado la destreza del calculo matematico.
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Grafico:28.Bloque multiplicacion. Reto, gamificado 4. Realice los seis ejercicios de

multiplicacion tres cifras x 3, con llevada.

Interfaz Genially. Bloque Multiplicaciéon

Inicio [ Store | Retos | Rankin |
ST jewee | oot

(g

Mecanica y reglas del juego por retos:

Realice la multiplicacion de tres cifras por tres, con la
funcion de llevada, ponga las respuestas en los casilleros de
cada uno de los ejercicios.

El equipo participante que haya realizado los ejercicios en
forma correcta, dentro del tiempo establecido sera acreedor

del primer lugar y acumulara tres diamantes, el segundo
con dos diamantes. El srupo que no haya logrado realizar
los ejercicios correctamente y fuera del limite de tiempo, no
obtendran ningiin puesto en el rankin, volvera a jugar hasta
pasar el reto.

Primer puesto 3 Segundo puesto2 Tercer puesto 1  Sin
diamantes diamantes diamante clasificacion.

P
N iA" ANE
"l A SVvER

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

Multiplicacion con numeros decimales: Para realizar la multiplicacion con nimeros
decimales hay que seguir el mismo procedimiento que se hace para con los
nameros naturales, afiadiendo en el resultado un nimero de cifras decimales igual
a la suma de cifras decimales de los factores. Ejemplo, multiplicar los nimeros
decimales: 93,17 x 3,5.

Primer paso ordenamos las columnas y cuidamos la ubicacién de la coma.

Figura 11. Orden de columnas y ubicacion correcta de la coma. (,)

Fuente: Elaborado por la autora.
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Segundo paso; multiplicamos la ultima cifra que es el 5 x7=35; se escribe el 5y se
lleva 3, seguimos multiplicando: 5x1, =5 +3 de la llevada anterior=8, multiplicamos
la otra cifra,5x3=15, escribimos el 5y llevamos +1, multiplicamos 5x9= 45 +1 de la
llevada = 46

Figura 12. Multiplicacion por columnas

9 3 1 7
X 3 5 [0
4 65 8 5

Fuente: Elaborado por la autora.

Tercer paso; multiplicamos la otra cifra del factor de abajo que es el 3x7=21,
escribimos el 1 y llevamos 2, seguimos, multiplicamos 3x1=3 mas el 2 que
habiamos llevado= 5 que escribimos en la columna correspondiente, multiplicamos
3x9=27.

Figura 13. Multiplicacién de factores

Fuente: Elaborado por la autora.
Cuarto paso; Se suman todas las cifras, teniendo en cuenta su colocacién, y se
asigna las cifras decimales

Figura 14.Suma de las cifras y asignacion de las cifras decimales para el resultado.
9 3, 1 7
3, 510
46 5 8 5
1
9

5
Fuente: Elaborado por la autora.
Ejercicios de aplicacion
1. Calcule el valor de 37,73 x 20.
2. El precio de un rompecabezas o puzle es $ 2.61. Calcule el precio de
25 rompecabezas similares.
3. La velocidad de una bicicleta es de 18.69/ km por hora. ¢Cual es la

distancia recorrida por la bicicleta en 38 horas?
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4. Se utiliza 53,15libras de harina para hornear pan. ¢Cuantos libras de
harina se necesita para 22,57 horneadas de pan?
5. Calcula el valor de 8,86 x 0,24
6. Calcule el valor de 70 sacos de maiz por $42,52
Gréfico:29.Blogue multiplicacion. Reto gamificado 5. Realice los seis ejercicios de

multiplicacién con nimeros decimales, con llevada.

Interfaz Genially. Bloque Multiplicacién

Inicio | Store | Retos | Rankin | Mi cuenta

RETO: 5

Mecanica y reglas del juego por retos:

Realice la multiplicacion de numeros decimales, con la
funcion de llevada, ponga las respuestas en los casilleros de
cada uno de los ejercicios.

El equipo participante que haya realizado los ejercicios en
forma correcta, dentro del tiempo establecido serz acreedor
del primer lugar y acumulara tres diamantes, el segundo
con dos diamantes. El grupo que no haya logrado realizar
los ejercicios correctamente y fuera del limite de tiempo, no
obtendran ningiun puesto en el rankin, volvera a jugar hasta
pasar el reto.

=

RANKIN

200 [lssacNevton |

Equipo

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

Es importante el aprendizaje de los numeros decimales, es una forma de
representacion numérica puesto que cada digito tiene un valor posicional y
numérico. Se llama decimal porgue tiene 10 numeros para expresar y combinar
cualquier cantidad numérica, empezando desde el cero hasta el 9 que se aplica en
la vida diaria de todas las personas, al momento de ir de compras al supermercado,
para ver la hora etc.

Acceso al siguiente bloque

Fuente: Elaborada por la autora en Genially.
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Grafico:30.Interfaz Bloque Division

Interfaz Genially. Bloque de la division

Inicio | Store | Retos | Rankin | Mi cuenta

Gamificacion de l1a division:

Mecanica y reglas del iuego :

El equipo que haya logrado realizar en el menor tiempo del establecido y en
forma correcta, los 4 refos o ejercicios de la division, sera acreedor al primer
lugar en el rankin y como premio 3 diamantes. El segundo equipo sera
merecedor de dos diamantes, el tercero no califica. Los premios serin
contabilizados al final para la evaluacion general.

El grupo que no haya logrado realizar los ejercicios correctamente y fuera del
limite de tiempo, no obtendrin ningiin puesto en el rankin, volverin a jugar
hasta pasar el reto.

Equipo E Tsaac Newto Primer puesto 3 diamantes ~ Segundo puesto 2 diamantes Sin clasificacion.
qui \ v N AL DVER
Equipo € ./' Vi ; SVER

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

Actividades didacticas gamificadas No. 4 bloque division

Contenido: Desarrollar el aprendizaje de las operaciones basicas; Bloque division.
Ejercicios con, dos, tres y cuatro cifras, sin y con llevada, la divisiébn con nUmeros
decimales. La docente explicar4 la teoria de la asignatura como: conceptos,
propiedades de la division, ejemplos de ejercicios practicos, métodos para realizar
la division, que consta en la propuesta de actividades didacticas gamificadas en

forma detallada.
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Objetivo de logro: Motivar el interés por la resolucion de problemas aritméticos,
bloque division; y promover el desarrollo de la agilidad mental mediante el trabajo
individual y en equipo dentro del aula y en sus hogares como ejercicios de repaso.
Materiales: Pc, Tablet, o smartphone, fichas plasticas de ejemplos de ejercicios de

division.

Equipos Participantes: Los estudiantes son distribuidos en cuatro grupos; con la

guia la docente

Inicio: Los equipos trabajaran con un jefe de equipo y se inicia el reto de actividades
gamificadas. Si el equipo resuelve el ejercicio de forma correcta dentro del tiempo
establecido los ejercicios matematicos, serd acreedor al primer puesto y a tres
diamantes, dos y un diamante segun el orden de presentacion de los ejercicios. El
limite de tiempo, se establece en 7 minutos para los ejercicios sencillos y 15 minutos
dependiendo de la dificultad del ejercicio. El equipo que no logra presentar los
trabajos no gana ningun diamante y volvera a jugar hasta que pueda pasar de nivel.
Desarrollo: Para el inicio de las actividades gamificadas se realizara mediante
sorteo, la docente explicara a los estudiantes que pueden en sus teléfonos
inteligentes repasar los problemas aritméticos que estan descargados en el
programa Genially, para lo cual deben ingresar con su correo electrénico a su
cuenta personal, siempre con la guia de la docente, hasta cuando les toque el turno
de disertacion ante el resto de compafieros. Los diamantes seran canjeados con la
acreditacion de puntos en la nota parcial de calificaciones y con la visualizacion del
ranking a nivel institucional. Feddback: La docente conjuntamente con el equipo
ganador corregiran los errores de aquellos estudiantes que no superaron los

diversos ejercicios.

Cierre: El juego se gana cuando se llega al final del bloque.

La division

Es la operacion aritmética que separa una cantidad determinada en partes iguales,

para realizar una reparticion equitativa del objeto o cosa que se desea repartir. La
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representacion o signo de la division se simboliza mediante el signo +, o dos puntos:
o se utiliza una barra oblicua /. La division, esta compuesta por los siguientes
elementos:

Dividendo, es el nimero o la cantidad que se quiere repartir en partes, por lo que

el dividendo ir4 colocado en la parte superior izquierda de la operacion.

Divisor. El divisor es el numero por el que se va a dividir, dicho de otra manera, es
la cantidad que se va a repatrtir, se representa en la parte derecha del ejercicio.

Cociente. Es el resultado que se obtiene al final de la operacion aritmética que se
obtiene dividiendo una cantidad (dividendo) por otra (divisor) o la cantidad que

sobra o resto.

Resto. Es la cantidad que sobra y que no se puede repartir.

Tipos de division. Existen dos tipos principales de divisiones, que son: Divisiones
exactas. Este tipo de division en la que el resto es igual a cero equivale a decir que

el dividendo es el resultado de multiplicar el divisor por el cociente.

Divisiones inexactas o enteras. son aquellas en las que el resultado es distinto a
cero, por lo que esta operacion estd compuesta también por un resto, es contrario

a las anterior.

Propiedad de la division. Elemento neutro: El nimero 1 se considera como
elemento neutro de una division porque cualquier nimero dividido por 1 es igual a

si mismo. Ejemplo: 1/7=7

La propiedad fundamental de la division: Al obtener el resultado de una divisién
(cociente) es exacto, el dividendo se podra calcular multiplicando el divisor por el
cociente. En cambio, si la division no es exacta, el dividendo sera igual a la

multiplicacion del divisor por el cociente, mas el resto.

No es conmutativa porque, si variamos el orden de los nimeros de una division, se

altera el resultado. Por ejemplo: 2 + 10 =0, 2 lo correcto es: 10 + 2 = 5.



101

Propiedad no asociativa: si descomponemos uno o todos los numeros de una
divisién, o los agrupamos de diferentes maneras, el cociente o el resultado va

cambiar.

Propiedad distributiva: es valida la propiedad distributiva de la division cuando se

descompone el dividendo.

Cero dividido entre cualquier nimero da cero: por ejemplo, "0: 7 = 7".

Propiedad de la division exacta: lamamos division exacta a la division en la que el
dividendo es igual al divisor por el cociente y el resto es cero. Por ejemplo: 10 + 2
=5

Propiedad de la division inexacta o entera: llamamos division inexacta o entera a la
division en la que el dividendo es igual al divisor por el cociente mas el resto. Para
la divisién de una cifray del resto de cifras, es importante que los estudiantes hayan
aprendido las tablas de multiplicacion especialmente las tablas del 6, 7, 8 y 9.
Ejemplo dividir 2567/12.

llustracion 19.Elementos de la division

ELEMENTOS DE LA DIVISION

Dividendo ) 2567 | 12  Divisor
016 213 <. ICociente

04

Fuente: Elaborado por la autora.

Ejercicio practico de division de una cifra con material concreto:
Se utiliza botones de diferentes colores y tamafios para aplicar al siguiente ejercicio:
Repartir 8 botones para cuatro personas. Representacion 8/4= ¢ A cuantos botones

le corresponde a cada persona?
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llustracién 20.division de una cifra

Fuente: Elaborado por la autora.

Grafico:31.Bloque divisiobn. Reto gamificado 1. Realice los seis ejercicios de

division, con una cifra.

Interfaz Genially. Blogue Divisi6n
Store Retos Rankin Mi cuenta

== ~I<

Mecanica y reglas del juego por retos:

Realice la operacion aritmética de la division con una cifra,
cologue las respuestas en los casilleros de cada uno de los
ejercicios. Recuerde son tres equipos, cada uno conformado por
seis esindiantes, cada mtegrante debe trabajar individualm ente
en la realizacion del ejercicio que ayuda a la consecucion del
trabajo para el equipo, disponen de 7 minutos para presentar
los trabajos emn la plenaria para realizar la coevaluacion
respectiva que es de 15 minutos. Tiempo estimado 36 minutos.
El equipo que haya realizado los ejercicios en forma correcta,
dentro del tiempo establecido que todos los integrantes hayan
colaborado en el trabajo, seri acreedor del primer lugar y
acumulari tres diamantes, el segundo con dos diamantes. El
equipe que no haya lograde reahzar los ejercicios
correctamente y fuera del limite de tiempo, no obiendran
nincun puesto en el rankin, volvera a jucar hasta pasar el reto.

e 06/4 60/ 6 73/9 41/7 65/8 08/8

b7 |1 | Lsaac Newton | 1l 1K 1] | 1K 1

E —y 2 | Tales de Miketo Primer puesto 3 diamantes Segundo puesto 2 diamantes Sin c]:r;iﬁcafiniu.

3 'ir.'_.l -.' :'P i:i ‘-___..r\’ IP_\_LI

el

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

Division dos o mas cifras en el divisor
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Primer paso: Tomamos las dos primeras cifras de la izquierda, que corresponde al
dividendo en este caso el (57). Debe tomar en cuenta que las dos cifras tomadas
tienen que ser igual o mayor que el divisor (36). Si fueran menor tomariamos tres
cifras (578).

llustracién 21 Procedimiento de la operacion de la division

Dividendo

Fuente: Elaborado por la autora.

Segundo paso: Se toma el dividendo que en este caso es el 57 hacia el divisor que
es el 36, concretamente en sus dos primeras cifras que son el 5y el 3, busque el
namero en la tabla de multiplicar del 3 y el que mas se aproxima es el 1. Para estar
seguros se busca un nimero que multiplicado por 36 se aproxime al 57 sin pasarse.
El nimero es 1, porque 1 x 36 = 36 y lo colocamos bajo el divisor.

llustracion 22. Comparacion de cifras entre el dividendo y divisor

Fuente: Elaborado por la autora.
Tercer paso. El 36 lo colocamos bajo el 57, se procede a la resta cuyo resultado es

21. Bajamos la siguiente cifra del dividendo en este caso el 8 observe que se ha
transformado el dividendo en 2 1 8.
llustracion 23 Ubicacion de las cifras para la division

Fuente: Elaborado por la autora.
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Cuarto paso. Buscamos el nimero que multiplicado por 36 se aproxime al 218 sin
pasarse, ese numero es 6, porque 6 x 36 = 216 (es el que mas se aproxima a 218
sin pasarse). Colocamos el 6 bajo la columna del divisor. Se multiplica 6 x 36 = 216

y se le resta al 218. Cuyo resultado es 0024.

llustracion 24. Cifras y su ubicacion para la multiplicacion del dividendo y divisor

Dividendo | Divisor

51542
16

2 1 8

-2 1 &6

0o 002 4

Fuente: Elaborado por la autora.

En este punto encontramos un problema: El 24 que es el dividendo es menor que
el divisor que es el 36, lo cual que hace que sea imposible seguir dividiendo.

¢,Cudl seria la solucion a este problema?

Desarrollo del pensamiento l6gico. Solucion: Agregamos un 0 al divisor que se
conoce como “cociente”. De esta forma al agregar un cero al divisor se puede seguir

dividiendo.

llustracién 25, Agregar el 0 que se conoce como “cociente”

@342|f"

3 6 / 160
1 3

Fuente: Elaborado por la autora.

Bajamos la siguiente cifra que es el 2
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llustracién 26 Bajada de cifras del dividendo

Fuente: Elaborado por la autora.

Quinto paso. Continuamos hay que buscar el nUmero que multiplicado por 36 se
aproxime a 242 sin pasarse. Ese nimero es 6, porque 6 x 36 = 216 es el que mas
se aproxima a 242, se procede a la resta de 242 menos 216 la respuesta es 26, El

cociente es 1606 y el resto es 26.

llustracion 27. Resultado de la division.

Cociente

Fuente: Elaborado por la autora.
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Grafico:32. Bloque division. Reto gamificado 2. Realice los seis ejercicios de

division, con dos cifras en el divisor.

Interfaz Genially. Bloque Division
Inicio | Store | Retos | Rankin | Mi cuenta

Mecinica y reglas del juego por retos:

Realice la operacién aritmeética de la division con dos cifras, en
el divisor, coloque las respuestas en los casilleros respectivos.
Recuerde son tres equipos, cada uno conformado por seis
estudiantes, los integrante deben trabajar individualmente en
la consecucion del trabajo para el equipo. Disponen de 7
minutos para presentar los trabajos en la plenaria en la que se
realizara la coevaluacion respectiva que es de 15 minutos.
Tiempo estimado total 36 minutos. El equipo que haya realizado
los ejercicios en forma correcta, dentro del tiempo establecido
en la que todos los integrantes hayan colaborado en el trabajo,
sera acreedor del primer lugar y acamulara tres diamantes, el
segundo con dos diamantes. El equipo que no haya logrado
realizar los ejercicios correctamente y fuera del limite de
tiempo, no obtendrin ningin puesto en el rankin, volvera a
jugar hasta pasar el reto.

Primer puesto 3 diamantes Segundo puesto 2 diamantes Sin clasificacién,

0 P . L A G At

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.
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Gréfico: 33. Bloque division. Reto gamificado 3. Realice los cuatro ejercicios de

division, con tres cifras en el divisor.
Interfaz Genially. Bloque resta

Ejercicios:

Realice los ejercicios de divisiones con tres cifras em el
divisor, coloque las respuestas en los respectivos casilleros.
Los equipos: Isaac Newton, Tales de Mileto v Pitigoras,
disponen de 10 minutos para realizar el ejercicio, los
integrantes deben trabajar individualmente para el equipo,
deben presentar los trabajos en la plenaria para la
coevaluacion que es de 15 minutos. Tiempo estimado total
45 minutos

El equipoc que haya realizade en menor tiempo del
establecido ¥ en forma correcta, seri reconocido en el
primer lugar v 3 diamantes, el segsundo con dos diamantes,
el tercero no califica no obtendrin ningiin puesto en el
rankin, volveri a jugar hasta pasar el reto.

2396 953

RANKIN Primer poesto 1 diamantes SE*__-’;um]-:‘r puesto 2 diamantes Sin clasificacion.
L5 L | Isaac Newton - -
17 10| 2 | Tales de Mileto , h

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

El grafico 47, tiene como finalidad que los estudiantes en el reto 4 de este juego,
estén en capacidad de revisar las divisiones con numeros enteros, €s un ejercicio
de adiestramiento para calcular divisiones que les permite mejorar la rapidez mental
en el calculo matematico en la operacion de la division. A los estudiantes se les
presenta una lista de valores el resultado de dividir, para ello deben escribir la

cantidad que considere es el nimero correcto.



108

Grafico:34.Bloque division. Reto gamificado 4. Encuentre los resultados de los

cinco ejercicios de division, con tres cifras en el dividendo y una cifra en el divisor.

Interfaz Genially. Blogue resta
Inicio | Store | Retos | Rankin |  Mi cuenta

RETO: 4

Ejercicios:

Realice los ejercicios de encontrar la respuesta de una lista de
vilores el resultado de dividir, para ello deben escribir la
cantidad que considere es el nimero correcto en los respectives
casilleros. Los equipos: Isaac Newton, Tales de Mileto y
Pitagoras, disponen de 10 minutos para realizar el ejercicio, los
integrantes deben trabajar individualmente para el equipo,
deben presentar los trabajos en la plenaria para la coevaluacion
que es de 10 minutos. Tiempo estimado total 40 minutos

El equipo que haya realizado en menor tiempo del establecido
v en forma correcta, sera reconocide en el primer lugar y 3
diamantes, el segundo con dos diamantes, el tercero no califica
no obtendrin ningiin puesto en el rankin, volvera a jugar hasta
pasar el reto.

1026 §616= 0= | m= | M

WA
I7{300[ 05| 5{ 14| 10|12 (00 (15 (6 (15 12(17 (3| 20({10(7|10(9{5 1§ 15(10
o [T
5 = Primer puesto 3 diamantes Segundoe puesto 1 diamantes Sin clasificacién.

711 Figs |

Fuente: Elaborado por la autora en Genially.

Superado con éxito los cuatro bloques de actividades didacticas gamificadas se
declara ganador al equipo que con mas aciertos haya cumplido con los ejercicios.
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR

NOMBRE DE LA INSTITUCION: UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “LA SALLE” RIOBAMBA.

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:

AREA MATEMATICA

ASIGNATURA MATEMATICA

Grupo de edad 7 a 8 afos NUmero de nifios/as: 18 Grado: Tercero E.G. B. e Paralelo B
Nombre del docente: Lic. Geovanna Ruiz Fecha de inicio: 5 diciembre | Fecha de finalizacion: enero 2023 Afio lectivo:2022-
2022 2023
UNIDAD DIDACTICA: SUMA. OBJETIVOS DE LA UNIDAD. - Explicar y construir patrones de figuras y numéricos relacionandolos | , desarrollo  de
con la suma para desarrollar la resolucién de ejercicios matematicos. (ref. O.M.2.1.) Aplicar estrategias de conteo, procedimientos | actividades y
de célculos de suma, dos cifras, tres, cuatro cifras con las funciones de la suma y numeros decimales del 0 al 999, para resolver de | evaluacion
forma colaborativa problemas cotidianos de su entorno. (ref. 0.M.2.4.)
Destrezas con | Actividades de | Recursos Indicadores de evaluacién Técnica e
criterio de | aprendizaje. ¢Qué recursos va utilizar la docente? | ¢Quéy como evaluar? instrumento de
desempefio. ¢,Como van aprender? » Pc, Laboratorio de informética | I.M.2.2.1. Completa | evaluacion
¢Qué van aprender? | Estrategias- UE La Salle satisfactoriamente las secuencias | FORMATIVA
metodoldgicas. » Plataforma digital Genial.ly numeéricas ascendentes, con | Técnica: Ejercicios
Proceso ensefianza | Aprendizaje fundamentado » Palillos diferentes colores y | nimeros  naturales. Identifica | practicos
de la suma. en gamificacion. tamarnos patrones numeéricos con series de | Instrumento:
» Elementos y disefio » Pelotas diferentes colores objetos, figuras. (I.1. 1.3). Rubrica.
del juego por retos » Semillas Técnica: Ejercicios
> Reglas del juego » Regletas cussinare de aplicacion
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> Niveles
» Premios y Rankin.
» Feddback

> Videos sobre el tema a tratarse
> Material base 10

ALGEBRA Y
FUNCIONES
problemas de conteo.
Representar y
reproducir  patrones
numericos crecientes
con la suma. (Ref.
M.2.1.4.)
DESTREZAS
Realizar adiciones con
los numeros hasta 9
999,

concreto,

con material
mentalmente,
graficamente y de
manera numérica.

(REF. M.2.1.21.)

Método inductivo

» Observacion

» Comparacion

» Experimentaci6

n

» Abstraccion

» Generalizacion
La maestra inicia con la

motivacion, y presenta el

‘luego magico de las
matematicas” con la
participacion de los

estudiantes

TECNICA Conformacion
de grupos

Nombre distintivo de los
grupos

Reglas y normas de juego

ENCUADRE
(exclusivo para la Institucién)
Saludo: El docente saluda amablemente
a los estudiantes.
Oracion: El docente inicia con la oracion
/ reflexion diaria.
jaculatorias

Orden y aseo

Objetivo: Integrar concretamente el

concepto de numero, y reconocer
situaciones del entorno en las que se
presenten problemas que requieran la
de

matematicas sencillas, para resolverlas,

formulacion expresiones
de forma individual o grupal, utilizando
los algoritmos de la suma (ref. 0.M.2.3.)
1. EXPERIENCIA CONCRETA

1.1.  Medicién de Prerrequisitos:

1.1.1. Listado de Prerrequisitos

Indicadores de logro

Observa, analiza, identifica,
resuelve la secuencia y concreta la
respuesta

Acciones que se realizan para

determinar el dominio de los
prerrequisitos

La maestra presenta en la pizarra
las varias cantidades y solicita a
diferentes nifios que se acerquen a
la pizarra a relacionar con las

respuestas.

Técnica:

Ejercicios de
aplicacion

Técnica, ejercicios

de aplicacion

Instrumento- rubrica.

Ejercicios de

aplicacion

Prueba Post test
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M.2.1.23. Emplea la
propiedad
conmutativa

de la adicibn en
estrategias de calculo

mental.

Realizar adiciones con
los nimeros hasta 9
999, con material
concreto,
mentalmente,
graficamente y de
manera numerica.
(REF. M.2.1.21.)

Realizar adiciones con
los nimeros hasta 9
999, con material
concreto,
mentalmente,
graficamente y de

manera numérica.

Preguntas e inquietudes
de los estudiantes
Aplicacion
La maestra solicita a cada
estudiante  ingresar al
icono de la pagina de
Geneal.ly para desarrollar
el reto de patrones
numéricos y dar inicio al
juego de retos bloque
suma
Desarrollo de los ejercicios
» Presentacion  de

los ejercicios

Aladdin -

» Evaluacion de los
trabajos si  se

alcanzan los

Los estudiantes reconocen los
elementos de la adicién

1.1.2. Acciones que se realizan para
determinar el dominio de los
prerrequisitos

La maestra presenta ejercicios de
sumandos iguales y solicita realizarlas.
Objetivo: 0O.M.2.2. Utilizar objetos del
entorno  para formar  conjuntos,
establecer graficamente la
correspondencia entre sus elementos y
desarrollar la comprensién de modelos
matematicos.

Destreza, M.2.1.23. Aplicar las
propiedades conmutativa y asociativa
de la adicién en estrategias de calculo
mental, Resolver y plantear, de forma
individual o grupal, problemas que
requieran el uso de sumas con nimeros
hasta de cuatro cifras, e interpretar la
solucion dentro del contexto del
problema. (ref.M.2.1.24)

1 EXPERIENCIA CONCRETA

Sumativa:
Prueba escrita
Instrumento

cuestionario

Técnica:
Ejercicios de

aplicacion

Técnica, ejercicios
de aplicacion

Instrumento- rubrica.
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(ref.M.2.1.21.), Aplicar
estrategias de
descomposicibn  en
decenas, centenas y
miles en calculos de
suma (ref. M.2.1.22))

Elaborado por:
Licenciada: Geovanna

Ruiz.

objetivos.
Solucion de problemas y
Feddback:
Adquiere practica
suficiente
y resuelve la situacion
problémica.
Ejecuta proceso de conteo
rapido y preciso.
Evalla el proceso de
comparar resultados de la

suma.

1.1

Medicion de Prerrequisitos:

1.1.1 Listado de Prerrequisitos

Los estudiantes identifican unidades,

decenas, centenas y u. de mil.

realizan la suma con cuatro cifras.

Revisado

y

Director del area/Docente responsable

del area: Prof. Roberto Mejia Barba

Aprobado:

Vicerrector Lider educativo

Elaborado: por la autora.
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Tabla: 11. Planificacién Micro curricular por Experiencia de Aprendizaje blogue resta o sustraccion: (2)

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

NOMBRE DE LA INSTITUCION: UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “LA SALLE” RIOBAMBA.

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: AREA MATEMATICA ASIGNATURA MATEMATICA

Grupo de edad 7 a 8 afios Numero de nifios/as: 18 Grado: Tercero E.G. B. e Paralelo B

Nombre del docente: Lic. Geovanna Ruiz Fecha de inicio: enero 2023 Fecha de finalizacion: febrero 2023 Ao lectivo:2022-
2023

UNIDAD DIDACTICA: RESTA 5 semanas,

OBJETIVOS DE LA UNIDAD. - O.M.2.3. Integrar y concretar el concepto de niumero, reconocer situaciones del entorno en las que | desarrollo de

se presenten problemas que requieran la formulaciéon de expresiones matematicas sencillas, para resolverlas de forma individual y | actividades y

grupal, se utiliza los algoritmos de adicion y sustraccién. Explicar patrones de operaciones, numéricas relacionandolos con la suma, | evaluacion
la resta para desarrollar el pensamiento l6gico matematico. (Ref. O.M.2.1.) Aplicar estrategias de conteo, procedimientos de calculos
de resta, para resolver de forma colaborativa problemas cotidianos de su entorno. (Ref. 0.M.2.4). CE.M.2.2. Aplica estrategias de
conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la sumay la resta, procedimientos de calculos
de suma y resta con nimeros naturales, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de forma

razonada los resultados obtenidos.

Destrezas con | Actividades de | Recursos Indicadores de evaluacion Técnica e
criterio de | aprendizaje. ¢, Qué recursos va utilizar la docente? ¢ Qué y como evaluar? instrumento de
desempenio. ¢, Como van aprender? » Pc, Laboratorio de informatica | I.M.2.2.1. Completa | evaluacion
¢, Qué van aprender? | Estrategias- UE La Salle satisfactoriamente las secuencias | FORMATIVA
metodoldgicas. » Plataforma digital Genial.ly numéricas descendientes, con | Técnica: Ejercicios
nameros  naturales. Identifica | practicos
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Proceso ensefianza

de la resta 0

sustraccion.

Aprendizaje fundamentado
en gamificacion.

» Elementosy disefio
del juego por retos
Reglas del juego

Niveles

vV V V

Premios y Rankin.
» Feddback

» Palillos diferentes colores vy
tamanos

Pelotas diferentes colores
Semillas

Carteles

Videos sobre el tema a tratarse

YV V. V VYV V

Material base 10

patrones numéricos con series de

objetos, figuras. (I.1. 1.3).

Instrumento:
Rubrica.
Técnica: Ejercicios

de aplicacion

ALGEBRA Y
FUNCIONES

M.2.1.20. Relacionar
la nocion de
sustraccion con la
accion de  quitar

objetos de un conjunto
que permita
establecer la

diferencia entre dos

cantidades y
diferenciar la suma
con la resta.

M.2.1.4. Representar
y

Método deductivo
Experiencia concreta
Observacion
Conceptualizacion
Socializacién

La maestra inicia con la

motivacion, y presenta el

‘luego  magico de las
matematicas” bloque
resta.

TECNICA

Conformacion de  los

grupos en competencia.
Nombre distintivo de los

grupos.

ENCUADRE

(exclusivo para la Institucion)
Saludo: El docente saluda amablemente
a los estudiantes.
Oracion: El docente inicia con la oracion
/ reflexion diaria.
jaculatorias
Orden y aseo

Objetivo: Integrar concretamente el

concepto de numero, y reconocer
situaciones del entorno en las que se
presenten problemas que requieran la
de

matematicas sencillas, para resolverlas,

formulacion expresiones

Indicadores de logro
Observa, analiza, identifica, realiza
la operacion y concreta la respuesta

Acciones que se realizan para

determinar el dominio de los
prerrequisitos
La maestra presenta varios

ejercicios con cantidades de dos
cifras en el sustraendo y solicita a
los tres grupos conformados a que
las

realicen los ejercicios con

respuestas.

.M.2.2.1. Completa

Técnica:

Ejercicios de
aplicacion

Técnica, ejercicios

de aplicacion

Instrumento- rubrica.

Ejercicios de

aplicacion
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reproducir patrones
numéricos
decrecientes.
M.2.1.24. Plantear y
resolver ejercicios de
resta con cifras de
1,2,3 y hasta de cuatro
cifras,

e interpretar la

solucion dentro del

contexto del
problema.

M.2.1.21. Realizar
sustracciones con los
nimeros hasta 99,
iniciar la resta con
nameros  decimales

sencillos actividades
representar

de manera numérica.
(Ref. M.2.1.21.)

Reglas y normas de juego.
Preguntas e inquietudes
de los estudiantes.
Aplicacion
La maestra solicita a cada
estudiante ingresar al
icono de la péagina de
Geneal.ly para desarrollar
el bloque resta e iniciar los
retos
Desarrollo de los ejercicios
» Presentacion  de

los ejercicios

Tnterfaz Genially. Blogue resta
Store | Retos | Rankin | Mi

899 347 963 880

» Andlisis de los
ejercicios

> Realizacion de los

de forma individual y grupal, utilizando
los algoritmos de la resta (ref. 0.M.2.3.)
1.EXPERIENCIA CONCRETA

1.1. Medicion de Prerrequisitos:
1.1.1. Listado de Prerrequisitos

Los estudiantes reconocen los
elementos de la sustraccion.

1.1.2. Acciones que se realizan para
determinar el dominio de los
prerrequisitos

La maestra presenta ejercicios con
sustraendo de dos cifras y el minuendo
con cuatro cifras solicita realizarlas.
Objetivo: 0.M.2.2.

suficiencia de la operacién resta con dos

Establecer la

y tres cifras en el sustraendo para
desarrollar la comprensién matemética.
Destreza, M.2.1.23. Aplicar la propiedad
de la adicién en estrategias en los
ejercicios practicos. Resolver y plantear,
de forma individual o grupal, problemas
gue requieran el uso de restas con

nimeros hasta de tres cifras en el

secuencias numéricas
descendentes con nimeros
naturales de hasta cuatro
cifras, utiliza material,
simbologias y estrategias de

conteo. (1.3.)

Indicadores de logro

Analiza el patron decreciente.

Describe la secuencia
numeérica
Resuelve la secuencia

numérica

Prueba Post test

Sumativa:
Prueba escrita
Instrumento

cuestionario

Técnica:

Ejercicios de
aplicacion

Técnica, ejercicios

de aplicacion

Instrumento- rubrica.
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M.2.1.22. Utilizar
estrategias de
composicién y

descomposicion en
decenas centenas
miles para los céalculos

de resta.

Elaborado por:
Licenciada: Geovanna

Ruiz.

ejercicios
» Evaluacion de los
trabajos si  se
alcanzado los
objetivos.
Solucién de problemas
Adquiere practica
suficiente
y resuelve los ejercicios de
adicion de una, dos y tres
cifras.
Ejecuta proceso de conteo
rapido y preciso.
Evalla el proceso de
comparar resultados de la
resta

Feddback:

sustraendo, e interpretar la solucién
dentro del contexto del problema.
(ref.M.2.1.24)

1 EXPERIENCIA CONCRETA

1.1 Medicion de Prerrequisitos:
1.1.1 Listado de Prerrequisitos

Los estudiantes identifican unidades,
decenas, centenas y u. de mil. vy
realizan la resta con dos y tres cifras en
el sustraendo para encontrar la

diferencia o resultado.

Revisado
Director del area/Docente responsable

del area: Prof. Roberto Mejia Barba

Aprobado:

Vicerrector lider educativo

Elaborado: por la Autora.




Tabla 12 Planificacién Micro curricular por Experiencia de Aprendizaje: bloque multiplicacion (3)
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR

NOMBRE DE LA INSTITUCION: UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “LA SALLE” RIOBAMBA.

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:

AREA MATEMATICA

ASIGNATURA MATEMATICA

Grupo de edad 7 a 8 afos NUmero de nifios/as: 18 Grado: Tercero E.G. B. e Paralelo B
Nombre del docente: Lic. Geovanna Ruiz Fecha de inicio: febrero 2023 Fecha de finalizaciéon: marzo 2023 Afio lectivo:2022-
2023

UNIDAD DIDACTICA: Multiplicacién. 4 semanas,

OBJETIVOS DE LA UNIDAD. - O.M.2.3. Integrar concretamente el concepto de nimero, y reconocer situaciones del entorno en las | desarrollo de

gue, se presenten problemas que requieran la formulacién de expresiones matematicas sencillas, para resolverlas, de forma | actividades y

individual o grupal, utiliza los algoritmos de adicidn, sustraccion y multiplicacion. Explicar patrones de figuras, numéricos | evaluacion

relacionandolos con la suma, la resta y la multiplicacion para desarrollar el pensamiento la suficiencia logico-matematico. (Ref.

0.M.2.1.) O.M.2.4 Aplicar estrategias de conteo, procedimientos de célculos de suma, resta y multiplicacion, para resolver de forma

colaborativa problemas cotidianos de su entorno.

Destrezas con | Actividades de | Recursos Indicadores de evaluacién Técnica e

criterio de | aprendizaje. ¢ Qué recursos va utilizar ladocente? | ¢Quéy como evaluar? instrumento de

desempefio. ¢,Como van aprender? » Pc, Laboratorio de informética | Criterio de evaluacion

¢Qué van aprender? | Estrategias- UE La Salle Evaluacién FORMATIVA
metodoldgicas. » Plataforma digital Genial.ly CE.M.2.2. Completa | Técnica: Ejercicios
Aprendizaje fundamentado > Palillos diferentes colores vy | satisfactoriamente las secuencias | practicos

Proceso ensefianza | en gamificacion. tamarfios Aplica estrategias de conteo, el | Instrumento:

de la multiplicacién. » Pelotas diferentes colores concepto de numero, expresiones | Rabrica.
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» Elementos y disefio » Semillas matematicas sencillas, propiedades | Técnica: Ejercicios
del juego por retos » Carteles de la sumay de aplicacion
» Reglas del juego » Videos sobre el tema a tratarse | la multiplicacién, procedimientos de
> Niveles » Material base 10 céllculos de suma, resta vy
» Premios y Rankin. multiplicacion sin reagrupacion, con
» Feddback reagrupacion, con nameros
Método deductivo naturales, para formular y resolver
Experiencia concreta problemas de la vida cotidiana del
Observacion entorno 'y explicar de forma
Conceptualizacién razonada los resultados obtenidos.
Socializacién
La maestra inicia con la
ALGEBRA Y | motivacién, y presenta el ENCUADRE Indicadores de logro Técnica:
FUNCIONES ‘luego magico de las (exclusivo para la Institucién) Observa, analiza, identifica, realiza | Ejercicios de
M.2.1.25. Apropiarse | matematicas” blogue | Saludo: El docente saluda amablemente | la operacién y concreta expone la | aplicacion
del conocimiento de | multiplicacion. a los estudiantes. respuesta
multiplicacién con | TECNICA Aprendizaje | Oracion: El docente inicia con la oracion | 1.M.2.2.4. Utiliza la
patrones de “tantas | basado en la técnica de | / reflexion diaria. multiplicacion sin
veces tanto”. gamificacion. jaculatorias reagrupacién con niumeros
M.2.1.26. Conformacion de los | Ordeny aseo naturales en el contexto de
Realizar grupos en competencia. Objetivo: Integrar concretamente el | un problema del entorno; usa Técnica, ejercicios

multiplicaciones en

funcioén del modelo

Nombre distintivo de los

grupos.

concepto de numero, y reconocer

situaciones del entorno en las que se

reglas y la propiedad

conmutativa de la

de aplicacion

Instrumento- rubrica.
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que se expone.
M.2.1.4. Describir y
reproducir patrones
numericos crecientes
con la multiplicacion.
M.2.1.27. Memorizar
paulatinamente las
(tablas de multiplicar)
con la ayuda de
material concreto para
la  manipulacion vy
visualizacion de este
material.

M.2.1.24. Plantear y
resolver ejercicios de
multiplicacion con
cifras de 1,2,3 y hasta
de cuatro cifras,

e interpretar la
solucion dentro del
contexto del
problema.

M.2.1.21. Realizar

Reglas y normas de juego.
Preguntas e inquietudes
de los estudiantes.
Aplicacion

La maestra solicita a los
estudiantes ingresar al

icono de la péagina
Geneal.ly para desarrollar
el bloque multiplicacion e

iniciar los retos

Desatrrollo
> Presentacion  de
los ejercicios
» Andlisis de los
ejercicios

> Realizacion de los

presenten problemas que requieran la
de

matematicas sencillas, para resolverlas,

formulacion expresiones
de forma individual y grupal, utilizando
los algoritmos de la multiplicacion (ref.
0.M.2.3)

1. EXPERIENCIA CONCRETA
1.1.

1.1.1. Listado de Prerrequisitos

Medicion de Prerrequisitos:

Los estudiantes reconocen los
elementos de la multiplicacion.

1.1.2. Acciones que se realizan para
determinar el dominio de los
prerrequisitos

La maestra presenta ejercicios con
factores de dos cifras y con cuatro cifras
solicita realizarlas.
Objetivo: O.M.2.2.

suficiencia de

Establecer la
las operaciones de
multiplicacion con dos y tres cifras con
factores desarrollar la

los para

comprension matematica.

multiplicacion para mostrar
procesos y verificar la operacion.
La varios

ejercicios con cantidades de dos

maestra  presenta
cifras en los factores y solicita a los
tres grupos conformados a que
realicen los ejercicios con las
respuestas.

Indicadores de logro

Examina el grafico de las
multiplicaciones (modelo grupal).
Resuelve multiplicaciones presenta
la respuesta.

Indicadores de logro:

Determina la sucesion

numeérica de las series del 6y 9.
Reconoce el numero que

falta en una sucesion
numérica.ldentifica la respuesta de
la

sucesion numeérica.

Indicadores de logro:

Ejercicios

aplicacion

Prueba Post test

Sumativa;
escrita.
Instrumento

cuestionario

Técnica:
Ejercicios

aplicacion

de

Prueba

de
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de

con

Operaciones
multiplicacion
nameros decimales
sencillos actividades
representacion
numeérica.

M.2.1.21.)

(Ref

ejercicios

> Evaluacién de los

trabajos si  se

alcanzado los

objetivos.
SOLUCION DE
PROBLEMAS

Conoce los esquemas de
resolucion de operaciones
de multiplicacion.
Adquiere memoria y
practica suficiente con las
tablas de multiplicacion y
resuelve los ejercicios con
dos, tres cifras. E incluso
nuameros decimales
Ejecuta proceso de conteo
rapido y preciso.

Evalla el proceso de
comparar resultados de la
multiplicacion

Feddback:

Destreza, M.2.1.23. Aplicar la propiedad
de la multiplicacién en estrategias en los
ejercicios practicos.

Resuelve y plantear, individual o en
equipo, problemas que requieran el uso
de multiplicacién con nimeros hasta de
tres cifras en el factor, e interpretar el
resultado o la solucion dentro del
contexto del problema. (ref.M.2.1.24)

1 EXPERIENCIA CONCRETA

1.1 Medicion de Prerrequisitos:
1.1.1 Listado de Prerrequisitos
Los estudiantes realizan la
multiplicacion con dosy tres cifras en los

factores para encontrar el resultado.

Identifica la serie del 8
Completa la secuencia.
Memoriza las tablas
I.M.2.2.1. Completa, secuencias
numéricas con numeros naturales
de hasta cuatro cifras, utiliza
material, simbologias y estrategias
de conteo para la multiplicacion.
Indicadores de logro

Analiza el patron multiplicando
“tantas veces tanto”. (1.3.) Describe
la secuencia numérica. Resuelve la

secuencia numeérica

Técnica, ejercicios
de aplicacion

Instrumento- rubrica.
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Elaborado por: Revisado Aprobado:
Licenciada: Geovanna Director del area/Docente responsable | Vicerrector lider educativo
Ruiz. del area: Prof. Roberto Mejia Barba

Elaborado por: La Autora.

Tabla: 13.Planificacion Micro curricular por Experiencia de Aprendizaje: bloque division (4)

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

NOMBRE DE LA INSTITUCION: UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “LA SALLE” RIOBAMBA.

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: AREA MATEMATICA ASIGNATURA MATEMATICA

Grupo de edad 7 a 8 afios NuUmero de nifios/as: 18 Grado: Tercero E.G. B. e Paralelo B

Nombre del docente: Lic. Geovanna Ruiz Fecha de inicio: marzo 2023 Fecha de finalizacion: abril 2023 ARo lectivo:2022-
2023

UNIDAD DIDACTICA: Division.

OBJETIVOS DE LA UNIDAD. - O.M.2.3. Integrar concretamente el concepto de nimero, y reconocer situaciones del entorno en las
gue, se presenten problemas que requieran la formulacion de expresiones matematicas sencillas, para resolverlas, de forma
individual o grupal, utiliza los algoritmos de adicidn, sustraccion, multiplicacion y division exacta. O.M.2.4. Aplicar estrategias de
conteo, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacion y divisiones del 0 al 99, para resolver de forma colaborativa
problemas cotidianos de su entorno. O.M.2.1. Explicar y construir patrones de figuras y numeéricos relacionandolos con la suma, la

resta y la multiplicacién, para desarrollar operaciones-matematicas.

4 semanas,
desarrollo de
actividades y
evaluacion
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Destrezas con | Actividades de | Recursos Indicadores de evaluacién Técnica e
criterio de | aprendizaje. ¢Qué recursos va utilizar la docente? | ¢Quéy como evaluar? instrumento de
desempernio. ¢ Como van aprender? » Pc, Laboratorio de informética | Criterio de Evaluacion evaluacion
¢ Qué van aprender? | Estrategias- UE La Salle I.M.2.2.4. Conoce la funcién de la | FORMATIVA
metodoldgicas. » Plataforma digital Genial.ly divisién exacta (divisor de una cifra) | Técnica: Ejercicios
Aprendizaje fundamentado » Palillos diferentes colores Yy | con nimeros naturales. practicos
Proceso ensefianza | en gamificacion. tamanos Propiedad principal: si la division es | Instrumento:
de la division. » Elementos y disefio » Pelotas diferentes colores exacta, el dividendo es igual al | Rdbrica.
del juego por retos » Semillas divisor por el cociente. En cambio, | Técnica: Ejercicios
» Reglas del juego > Carteles si la divisibn es inexacta el | de aplicacion
» Niveles » Videos sobre el tema a tratarse | dividendo sera igual al divisor por el
» Premios y Rankin. » Material base 10 cociente mas el resto. Reconoce las
» Feddback propiedades conmutativas y
asociativa de la multiplicacién que
no se aplica a la division.
ALGEBRA Y | Método Inductivo ENCUADRE Indicadores de logro: Técnica:
FUNCIONES Experiencia concreta (exclusivo para la Institucion) Reconoce la division y su Ejercicios de
M.2.1.33. Observacion y | Saludo: El docente saluda amablemente | proceso. aplicacion

Resuelve problemas
relacionados con la
multiplicacion y la

division

manipulacion de material
concreto; como semillas,
globos, pelotas etc....

Conceptualizacion y

comparacion entre las

a los estudiantes.

Oracion: El docente inicia con la oracion
/ reflexién diaria.

jaculatorias

Orden y aseo

Relaciona la operacion opuesta de
la divisién con la multiplicacion.
Identifica la respuesta, aplica
diferentes estrategias.

Indicadores de logro:
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Ubica y describe los

elementos de la
division.

M.2.1.26. utiliza
estrategias, para

encontrar la solucion
al problema que se les
presenta por la

docente.

M.2.1.31. Diferencia y
relaciona las
operaciones entre
divisién y
multiplicacion  como

operaciones inversas.

M.2.1.32. Automatiza
mentalmente los
cocientes mediante

estrategias de conteo.

M.2.1.31.

operaciones; suma, resta,
multiplicacion y division,
Jpara qué sirve?

de

operaciones bdésicas sin

Abstraccion las
material concreto.
Socializacion

La maestra inicia con la

motivacion, y presenta el

‘luego mégico de las
matematicas” bloque
division.

Aprendizaje basado en la

técnica de gamificacion.
de

grupos en competencia.

Conformacion los

Nombre distintivo de los
grupos.

Reglas y normas de juego.
Preguntas e inquietudes
de los estudiantes.

Aplicacion

Objetivo: Integrar concretamente el

concepto de numero, y reconocer
situaciones del entorno en las que se
presenten problemas que requieran la
de

matematicas sencillas, para resolverlas,

formulacion expresiones
de forma individual y grupal, utilizando
los algoritmos de
0.M.2.3))

1. EXPERIENCIA CONCRETA
1.1.
1.1.1.

la division (ref.

Medicion de Prerrequisitos:
Listado de Prerrequisitos
Los estudiantes reconocen los
elementos de la division.

1.1.2. Acciones que se realizan para
determinar el dominio de los
prerrequisitos

La maestra presenta ejercicios con
cantidades de dos cifras tres y con
cuatro cifras tanto en el divisor y
dividendo solicita realizarlas.

0O.M.2.2.

suficiencia de

Objetivo: Establecer la

las operaciones de

Identifica el problema
Relaciona la division con la
respuesta.

Indicadores de logro:
Identifica la division como
una operacion inversa a la
multiplicacion.

La

ejercicios con cantidades de dos

maestra  presenta  varios
cifras en los elementos que lo
conforman dividendo y divisor y
solicita a los tres grupos
conformados a que realicen los
ejercicios con las respuestas
tomando el cociente y la cantidad
gue sobra si no es exacto.
Indicadores de logro

Examina el gréafico de las
divisiones (modelo grupal).
Resuelve los ejercicios de division
presenta la respuesta.

Indicadores de logro:

Técnica, ejercicios
de aplicacion

Instrumento- rubrica.

Ejercicios de

aplicacion

Prueba Post test

Sumativa:
Prueba escrita
Instrumento

cuestionario

Técnica:
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Examina y describe la

relacién entre division

y

multiplicacion  como
operaciones
contrapuestas.
M.2.1.24.  Resuelve

ejercicios de division
con cifras de 1,2,3 en
el divisor y encuentra
la

solucion dentro del

contexto del
problema.

M.2.1.21. Realizar
Operaciones de

division con nimeros

decimales
sencillos 'y realiza
actividades de

representacion

La maestra solicita a los
estudiantes ingresar al
icono de la péagina de
Geneal.ly para desarrollar
el blogque division e iniciar
los retos.

Desarrollo de los ejercicios

> Presentacion de

los ejercicios

» Andlisis de los
ejercicios

> Realizacion de los

ejercicios
» Evaluacion de los
trabajos si  se
alcanzado los
objetivos.
SOLUCION DE

division con dos y tres cifras para

desarrollar la comprension matematica.

Destreza, M.2.1.23.

Resuelve en forma individual y en
equipo, problemas que requieran el uso
de division con numeros hasta de tres
cifras en el divisor, e interpretar el
resultado o la solucion dentro del
contexto del problema. (ref.M.2.1.24)

1 EXPERIENCIA CONCRETA

1.1 Medicion de Prerrequisitos:
1.1.1 Listado de Prerrequisitos

Los estudiantes realizan la divisién con
dos y tres cifras para encontrar el

resultado.

Determina y reconoce el numero
cociente en una division.

Memoriza las tablas

[.M.2.2.1. Completa

secuencias huméricas

con nimeros naturales de hasta
cuatro

cifras, utiliza material, simbologias 'y
estrategias de conteo para la

division

Indicadores de logro
Analiza el patron multiplicando
“tantas veces tanto”. (1.3.) Describe
la secuencia numérica. Resuelve la

secuencia numérica

Ejercicios de
aplicacion
Técnica, ejercicios

de aplicacion

Instrumento- rubrica.

Técnica, ejercicios
de aplicacion

Instrumento- rubrica.
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numérica.
M.2.1.21.)

(Ref

PROBLEMAS.

Comprende los esquemas
de resolucion de
problemas de las

operaciones basicas de:
suma, resta, multiplicacion
y divisibn. Analiza vy
resuelve problemas de
multiplicacion y division.
Posee practica suficiente
para ejecutar problemas
con la multiplicacion y la
division.

Evalla el proceso de
resolucion de

problemas de: suma,
resta,

multiplicacion y division
con problema de la vida
cotidiana.

Indicadores de logro:
Identifica la divisiébn como

una operacion inversa a la

Ejercicios de

aplicacion

Prueba Post test

Técnica, ejercicios
de aplicacion

Instrumento- rubrica.
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Elaborado por:
Licenciada: Geovanna

Ruiz.

multiplicacion. Relaciona
la multiplicacion con la
division relaciona la
operacion con la
respuesta. Resuelve los
ejercicios con dos, tres
cifras. E incluso numeros
decimales
Evalla el proceso de
comparar resultados de la
division y la diferencia con
la multiplicacion.

Feddback:

Revisado
Director del area/Docente responsable

del area: Prof. Roberto Mejia Barba

Aprobado:

Vicerrector lider educativo

Ejercicios

aplicacion

Prueba Post test

de

Elaborado por: La Autora
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CAPITULO Ill. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. Analisis descriptivo de los resultados del Pre test

La encuesta, se aplica a los estudiantes de 7 a 8 afios de edad, matriculados en el
tercer grado de Educacion Basica Elemental de la Unidad Educativa “La Salle de la
ciudad de Riobamba, sirve para conocer si la docente en el proceso ensefianza de
la matemética utiliza la técnica de gamificacion. Posteriormente se presentan los

resultados del pre tes, aplicado al grupo control y experimental.

Gréfico: 35 Juegos a través de internet

:Su docente utiliza los juegos de infernet para ¢Su docente utiliza los juegos de internet
la ensefianza de las operaciones matematicas? para Ia ensefianza de las operaciones
14 matematicas?

14

—
(=]

b6.7%
‘ 12

—
=

10

oo

Porcentajes
[=n]

Porcentajes

=

0%

‘ 1%
L @ 2
0 0

Nunca Raramente QOcasionalmente

Pre test grupo control

(=]

Nunca Raramente Ocasionalmente

Pre test grupo experimental

Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de resultados

En relacion a la utilizacion de juegos interactivos a través de las (web) y de las
plataformas que contienen juegos pedagdgicos para el aprendizaje de matematica
los resultados del pre test, al grupo control demuestra que el 66.7% de estudiantes
manifiestan que nunca lo han utilizado. Igual porcentaje se evidencia en el pre test
aplicado al grupo experimental sefiala que nunca lo han utilizado; por lo que se

deduce la escasa aplicacion de la tecnologia en el proceso de ensefianza
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aprendizaje por parte de los docentes para el &rea de mateméticas, probablemente
sea una de las consecuencias de la poca disponibilidad de los laboratorios de

informéatica existentes en la Unidad Educativa la Salle.

En la actualidad se considera al juego interactivo sinbnimo de gamificacion como
herramienta didactica transversal que no esta debidamente aprovechado en todo
su potencial, la escasa utilizacion del game interactivo en el sub nivel de basica
elemental, afecta cognoscitivamente a los estudiantes, quienes no incrementan su
creatividad innata basada en la tecnologia de la generacion actual de estudiantes,

gue miran a la asignatura aburrida.

Grafico:36 Utilizacion de la técnica de gamificacion

¢Su docente utiliza la tecnica de gamificacion Su docente utilza la tecnica de gamificacion para la
: s 2 o
para la ensefianza de matematica? ensefianza de matematica?

12
1

10
10

Porcentajes
[=a]
Porcentajes
=N

167%
11,1%

i 0

Nunca Raramente Ocasionalmente
Pre test grupo control Pre fest grupo experimental

Nunca Raramente Ocasionalmente

Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de resultados

El pre test aplicado al grupo control evidencia que el 55,6% de nunca realizan
actividades gamificadas, igualmente se determina que el 33.3% manifiestan que
raramente es utilizada por las docentes, y un 11,1% dicen que ocasionalmente. Los
datos estadisticos del grupo experimental determinan que el 55,6% nunca realizan

actividades gamificadas, seguido por el 27.8% que raramente la docente utiliza esta
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técnica en el proceso ensefianza aprendizaje en la asignatura de matemética, esta
situacién limita la adquisicion de destrezas para el desarrollo del pensamiento

matematico.

La técnica de gamificacion es una estrategia educativa, que en nuestro medio es
poco utilizado en el &rea de matematica, que aun mantiene el paradigma tradicional
esquematizado de los textos escolares, y de la planificacion rigida para seguir los
lineamientos curriculares, es por ello que la asimilacién de la experiencia concreta
no logra expresarse en numeros en forma precisa. Ademas del desconocimiento
de la técnica, por parte de las docentes y a la escasa creatividad para realizar
actividades entretenidas que estimulen el interés del estudiante para desarrollar
destrezas como la agilidad mental, para un mejor desenvolvimiento en la vida futura

estudiantil.

Gréfico: 37 Utilizacién de los componentes de gamificacion en las clases de

matematica
Su docente con qué frecuencia realiza concursos Su docente con qué frecuencia realiza concursos;
individual y en grupo otorga premios, puntos, individual y en grupo otorga premios, puntos, badges
badges en las clases de matematica? en las clases de matemdtica?
16 16 -
14 14
v 12 y 12
— =
g 10 10
T 8 T
o u
¢ ;
g :
0
4 ﬁ B o 1L,1%
2
2 5,6%
: —— . I N
Nunca Raramente Ocasionalmente Nunca Raramente Ocasionalmente
Pre test grupo control Pre test grupo experimental

Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de resultados

Los resultados obtenidos en el pre test, en el grupo control, el 72.2% de estudiantes
sefalan que nunca la docente realiza concursos, que les permita competir en forma

individual o colectiva para ser acreedores de premios, puntos o badges, que
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convierta las clases de matematica en actividades divertidas y comprometidas en
la resolucién de ejercicios matematicos. En igual sentido los estudiantes del grupo
experimental, determinan en un porcentaje del 77,8% consideran que nunca se ha
realizado actividades en las cuales sean acreedores de premios, avatares, puntos

etc.

Estos resultados demuestran que, los docentes no adaptan en sus planificaciones,
el disefio, mecanica y componentes de juego en las clases de esta asignatura. Al
aplicar la gamificacion con los elementos de juego las clases se volverian
motivadoras e interactivas, que producird que se consiga una buena participacion

de los alumnos originando un aprendizaje significativo.

Grafico: 38 Resuelve facilmente los ejercicios matematicos?

¢Usted frecuentemente resuelve con facilidad los ¢Usted frecuentemente resuelve con facilidad los ejercicios
gjerciciosmatematicos? matematicos?

—_
= o

38,9%

—_
= o

Porcentajes
o oo

111

Nunca Raramenta Ocasionalmente

=,

s 11,1%

Nunca Raramente Qcasionalmente

Porcentaje
L T =2 T -
s

[=1

Pretestgrupo contrl Pre test grupo experimental

Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de resultados

Los resultados del pre test aplicado al grupo control, determinan que el 50% de los
estudiantes nunca resuelven con facilidad los problemas matematicos, seguido de
un porcentaje significativo del 38.9% que raramente si lo hacen. Por su parte el

grupo experimental se evidencia un porcentaje mas alto en un 77.8% manifiestan
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gue nunca resuelven con facilidad los ejercicios matematicos, no se determina que
los estudiantes de los dos grupos frecuentemente lo hagan, porque no hay datos

que asi lo determine.

Esta realidad refleja la poca agilidad mental que presentan los estudiantes en el
razonamiento matematico al momento de la resolucién de los ejercicios, una causa
seria el uso indiscriminado de la tecnologia y equipos electronicos como:
smartphones, calculadoras, laptops, que han facilitado la vida de todo el mundo, sin
embargo, es contraproducente en los estudiantes de béasica elemental porque

afectan al razonamiento comprension del nimero y el célculo mental.

Gréfico: 39. Estimulacién mediante el juego en las clases de matematica

+Sudocente incentivamediante el juego el {5u docente incentiva mediante el usgo el aprendizajede las
aprendizaje de las operaciones basicas en las clases operaciones basicas en as dases de matemticas?
de matematicas? 16
10 00%
R — il
8 389% ¥
2 7 2 10
S :
8 =y
v v
H -
g ! ; 6
oF g 4 167%
1 11.1%
1 2 o] @
0 0
Nunca Raramente (icasionalmente Nunca Raramente Ocasionalmente
Pre test grupo confrol Pre test grupo experimental

Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de resultados

El pre test, aplicado al grupo control, determina que el 50% de los estudiantes,
manifiestan que la docente nunca utiliza la estrategia educativa del juego para la
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ensefianza de las mateméticas, el 38.9% sefiala que raramente lo hace, no se

sefala la opcion “frecuentemente” en razén que no existe porcentaje alguno.

En el andlisis del pre test al grupo experimental se evidencia un porcentaje mayor
gue del grupo anterior en un 72.2% que la docente nunca utiliza el juego como
estrategia, en las clases de matematica, seguido del 16.7% que raramente utiliza
el juego. Los resultados obtenidos revelan el poco aprovechamiento del juego como
estrategia educativa para el desarrollo cognitivo y de destrezas para el

razonamiento l6gico, por lo que se vuelve aburrido el aprendizaje de esta materia.

Grafico: 40. ¢ Utiliza y manipula material concreto?

¢Su docente utiliza material concreto como: canicas, semillas y
&u fiDceme ut'l'.za mat?rlal concreto como: canicas, material multibase 10,paracomprender el sistema de
semillas y material multibase 10,para comprenderel .
. ” numeracion?
sistema de numeracion? 1
66.7%

16 77.8% i
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g g 16.7%
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4 5.6% 5.6% 11.1% 2 i i

2 [ il |

 mm wa W 0 |

) Nunca Raramente  Ocasionalmente  Frecuentemente
Nunca Raramente  Ocasionalmente Frecugntemente
Pre test grupo experimental
Pre test grupo control BTUPo EXp

Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de resultados

De acuerdo a los resultados del pre test, el grupo control manifiestan que su
docente si utiliza frecuentemente este sistema, esta representado por el 77,8%,
seguido de la opcion ocasionalmente en un 11,1%. Mientras que los resultados del
grupo experimental tienen la opcién frecuentemente en un 66.7%, seguido de la
opcion ocasionalmente en un 16.7%, como se puede evidenciar los porcentajes son

similares en todas las opciones de la escala utlizada. Estos porcentajes
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demuestran que la docente a pesar de utilizar material concreto para la enseflanza
de matemaética, no logra que los estudiantes desarrollen el pensamiento abstracto

para resolver los ejercicios de esta asignatura.

El material concreto potencia el conocimiento intuitivo de los estudiantes dentro de
su realidad de calculo y espacio temporal por medio de la identificacion de las
formas de dichos recursos. Para potenciar el calculo operatorio se debe procurar
utilizar materiales del medio como tapitas de botellas, semillas, palillos, etc. que son
faciles de juntar y manipular, con el propdsito que los estudiantes de Basica
Elemental adquieran experiencias duraderas que les permita pasar de lo concreto

a lo simbdlico.

Grafico:41 ¢ Resuelve con la memoria los ejercicios matematicos?

¢ Resuelve facilmente con la memoria los {Resuelve facimente confa memotia los ¢erciclos
jercicios matematicos? matemiticos?
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Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de resultados

El pre test aplicado a los estudiantes del grupo control, evidencia que la opcién
nunca se encuentra representado por el 66.7% que no pueden resolver en forma

mental o abstracta los ejercicios matematicos, seguido por el 16.7% de la opcién
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raramente, y muy de lejos la opcion frecuentemente. Mientras que en el grupo
experimental se evidencia un mayor porcentaje que el grupo anterior, en la opcion
nunca, en un 77.8%, 11,1% en la opcion raramente, estos resultados preocupan
porque sefalan la escaza retencion y agilidad mental de la memoria para dar

solucion de los ejercicios matematicos.

Una de las posibles causas se deba al poco interés, desconocimiento o falta de
creatividad de las docentes para planificar las clases y adaptar la técnica de
gamificacion, la misma que debe generar el compromiso de aprender, para ello se
debe realizar actividades de juego que promueva la agilidad mental que fomente la

abstraccion, el razonamiento y los conceptos del numero.

Gréfico 42:¢ Utiliza el pensamiento l6gico matematico en la resolucion de problemas

tipo?
; Utiliza el pensamiento ldgico matemético para ;Utiliza ¢l pensamiento logico matematico para
resolver problemas tipo que se presenta en la vida resolver "problemas tipo" que se presentan en Ia vida
cotidiana? coidiana?
r 14
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Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de resultados

Segun los datos del pre test aplicado al grupo control, el 72.2% de estudiantes
manifiestan que no utilizan la memoria para la resolucion de los” problemas tipo”,
se evidencia que los porcentajes de las opciones; raramente y ocasionalmente

estdn representadas en un 11.1%. En cuanto a los resultados del grupo
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experimental se evidencia que la opcién nunca, esta representada en un 61.1%
seguido por la opcion raramente en el 22.2%. En los dos grupos no aparece la
opcion frecuentemente, en razén que no hay datos y no se los puede representar.
Los “problemas tipo”, son aquellas situaciones en cuyo desarrollo se hace
necesaria la utilizacion de una o mas operaciones basicas que implicitamente se
indica en la pregunta y se obtiene de forma l6gica, que es suficiente para encontrar
la respuesta correcta, para ello se requiere pensar por parte de los estudiantes en
aplicar si es: division, multiplicacion, adicion o sustraccion para llegar al resultado

concreto.
Este resultado demuestra la necesidad de utilizar material concreto para mejorar,
fijar el aprendizaje significativo de las operaciones basicas y generar mayor

razonamiento y habilidad mental en los estudiantes.

Grafico: 43 ¢ Resuelve los ejercicios matematicos con rapidez?

;Resuelve los ejercicios mateméticos con rapidez? < Resuelvelos ejercicios matematicos con rapidez?
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Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de resultados

Los datos del pre test al grupo control, arrojan que el 66.7% de los estudiantes
sefialan que nunca resuelven los ejercicios matematicos con rapidez, seguido de la
opcién raramente en un 16.7%, estos datos evidencian el déficit en el analisis

reflexivo y agilidad mental que presentan los estudiantes.
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El grupo experimental sefiala que el 77.8% nunca resuelven con rapidez los
ejercicios basicos de matematica, su capacidad de razonamiento no les permite
abordary resolver con légica, y asertividad de manera efectiva los ejercicios. Frente
a esta situacién es necesario que a los estudiantes de los terceros afios de
educacion basica elemental se los administre la intervencion educativa con la
utilizacion de la técnica de gamificacion a efectos de desarrollar la agilidad mental,
el razonamiento y analisis numeérico y, por tanto, mejorar la velocidad para resolver

problemas.

Gréfico:44 ¢ Resuelve los ejercicios matematicos con exactitud?

:Resuelvelos ejercicios matematicos de: ¢ Resuelve los ejercicios matematicos de: suma, resta,
suma, resta, multiplicacion y division con multiplicacion, division con exactitud?
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Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de resultados

El grupo control, en el pre test, sefialan que el 50% de los estudiantes manifiestan
qgque nunca resuelven con exactitud los ejercicios basicos de suma, resta,
multiplicacion y division, seguido de la opcion raramente en un 33.3%, lo que
evidencia que existe dificultades en el proceso aprendizaje, es decir que las
habilidades cognitivas y mentales para los procesos matematicos aun no se

encuentran desarrolladas.

Similarmente, los resultados que arrojan el pre test aplicado al grupo experimental

sefialan que el mayor porcentaje se encuentra en la opcion raramente representado
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por un 55.6%, lo que evidencia que existe dificultad de los estudiantes respecto a

realizar con exactitud las operaciones basicas de la aritmética.

Estos datos permiten determinar que los estudiantes del tercer grado de Educacion
Basica Elemental de la Unidad Educativa “La Salle” en las aulas, se imparte la
ensefianza con planificaciones rigidas, memoristicas que no han cumplido con el
objetivo de un aprendizaje duradero y simbolico, que han vuelto a la asighatura

como una materia aburrida, que no despierta el interés para aprenderlo.

Grafico:45 Analisis descriptivo resultados. Pre test- operacion aritmética suma

Operacion aritmética hasica suma: Operacidn aritmética basica suma
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Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de resultados

Los resultados del pre test aplicado a los estudiantes del grupo control, en la
operacion basica de la suma, se desprende que no alcanzan los aprendizajes
requeridos, porcentualmente se encuentra representado por el 44,44%, seguido de
estudiantes que estan proximos alcanzar los aprendizajes en el 38,89% sin
embargo de acuerdo a la escala cuantitativa de calificaciones del Ministerio de

Educaciéon 2014, no llegan a dominar la operacion basica de la suma.

En cambio, en el grupo experimental, los porcentajes arrojan los siguientes

resultados el 50%, no alcanzan los aprendizajes, mientras que un 39% estan
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proximos alcanzar, seguido de un porcentaje pequefio que estan en el rango de

alcanzar dichos aprendizajes.

Esto resultados evidencian que los estudiantes de los dos grupos se les hace dificil
sumar de tres y cuatro cifras en adelante, una de las causas probablemente sea
por la dificultad en el desarrollo de la habilidad del sentido numérico, la comprension
del orden de los niumeros para aumentar, reunir, agrupar en forma abstracta las

cantidades.

Grafico:46 Analisis descriptivo resultados. Pre test- operacion aritmética resta

Operacion aritmética basica resta: Operaci6n arftmética basica resta:
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Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de resultados

Los resultados del pre test aplicado al grupo control, los estudiantes se ubican en
el rango cualitativo de no alcanzar los aprendizajes requeridos representado
porcentualmente en el 50%, mientras que el 38,89% estan préximos alcanzar los

aprendizajes.

En el grupo experimental el 44,44% se ubican en el nivel de no alcanzar los
aprendizajes e igual porcentaje que estan proximos alcanzar los aprendizajes,
ademas se pudo evidenciar que un pequefio porcentaje de los dos grupos, se

ubican en que si alcanzan dichos aprendizajes.
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Los resultados obtenidos demuestran que los estudiantes presentan un bajo nivel
de agilidad mental, escasa utilizacion y de manipulacion de material concreto para
asociar la cantidad con el numero que facilite la correspondencia y abstraccion,
ademas que el docente ensefie matematicas con creatividad, Gamificando los
contenidos en sus planificaciones con originalidad, flexibilidad e inducir en los

estudiantes el compromiso de aprender haciendo.

Grafico:47 Andlisis descriptivo resultados. Pretest-operacion  aritmética

multiplicacion

Operacion aritmética hasica multplicacion: Operacidn aritmética basica multiplicacion
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Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de resultados

El pre test aplicado al grupo control demuestra que el 55,56%, de estudiantes no
alcanzan los aprendizajes requeridos en la multiplicacién, mientras que el 33,33%,

se encuentran en el nivel esta proximo.

Con relacion al grupo experimental los datos estadisticos sefiala que el 38,89% de
estudiantes no alcanzan los aprendizajes y un 50% se encuentran en el nivel de
alcanzar dichos aprendizajes, es decir los dos grupos no dominan la multiplicacion
especialmente de tres y cuatro cifras y niumeros decimales, los estudiantes se
confunden en problemas del enunciado, escrito y ejercicios numéricos, no asimilan

no se apropian del concepto de numero en forma simbdlica en su memoria, que se
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refleja en la poca memorizacion de las tablas de multiplicar, ademas los padres de

familia no ayudan a hacer las tareas en el hogar.

La resolucion de problemas y ejercicios matematicos se puede optimizar a través
de otras vias de representacion -oral, grafica, de manera Iudica e interactiva para
mejorar la ensefianza de esta asignatura con la utilizaciéon de la técnica de la

gamificacion.

Grafico:48 Andlisis descriptivo resultados. Pre test- operacion aritmética division.

Operacidn aritmética basica division Operacion aritmética bésica divisidn
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Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de resultados

Los resultados del pre test, aplicado al grupo control demuestra que el 66,67% no
alcanzan los aprendizajes en la operacion aritmética de division, seguido por el
27,78% se encuentran en el nivel esta proximo alcanzar los requerimientos de

aprendizaje.

En cambio, el grupo experimental, los datos estadisticos revelan que el 55,56% no
alcanzan los aprendizajes, y el 38,89% estan proximos alcanzar. En los dos grupos

el dato estadistico es similar en el 556% que alcanzan los aprendizajes
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porcentualmente es un numero pequefio que se demuestra estadisticamente en la

evaluacion.

Estos resultados estadisticos permiten identificar que los estudiantes del tercer
grado de Educacion Basica Elemental de la Unidad Educativa “La Salle” presentan
déficit en la resolucion de los ejercicios matematicos de suma, resta, multiplicacion,
division se encuentran en el nivel - 4 de la escala de calificacion cuantitativa y
cualitativa expedida por el Ministerio de Educacion para el area de matematica,
gue no alcanzan los aprendizajes requeridos, sus conocimientos son insuficientes
en el dominio de las operaciones basicas. Es por ello que se tiene la conviccion
que, a través de intervencion educativa basada en la utilizacion de la técnica de
gamificacion, pueden mejorar el aprendizaje que necesita el estudiante en su vida

estudiantil.

Resultados estadisticos descriptivos del Post test

Se aplica el post test al grupo experimental, con el objeto de confirmar la efectividad

de la propuesta realizada cuyos resultados son los siguientes:

Grafico:49.Post test, grupos control y experimental. Operacion basica bloque suma:
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Fuente: Elaborado por la autora.
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Interpretacion de Resultados

Los resultados obtenidos del post test, demuestran que el grupo control no ha
evidenciado una mejoria en la operacion aritmética de la suma, sigue manteniendo
un porcentaje alto de estudiantes que raramente cumplen a cabalidad con los

ejercicios.

Mientras tanto que en el grupo experimental se determina que la mayor parte de
estudiantes estan en capacidad de realizar esta operacion basica de la suma en
todos los contenidos de la planificacion en la que se aplica la técnica de

gamificacion.

Gréfico:50. Post test, grupos control y experimental. Operacion basica bloque resta.
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Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de Resultados

Como se puede observar de los datos obtenidos a través del post test, aplicado al
grupo control se determina que los estudiantes no han mejorado en el aprendizaje
de las operaciones basicas, en este caso del blogue de la resta, hay un alto nimero

entre ocasionalmente y raramente que no alcanzan los aprendizajes requeridos.
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Mientras tanto que el grupo experimental, a quienes se aplicé la intervencion
educativa basada en la técnica de gamificacion mediante retos se evidencia un

notable progreso en este bloque.

Grafico:51.Post-test, grupos control y experimental. Operacion basica bloque

multiplicacion.

Bloque:multiplicacion Bloque: Multiplicacion

—
=21

[y

(=]

[
[==T S =
= e
[n T S e

Porcentajes
Porcentaje

Raramente  Ocasionalmente Frecuentemente Ocasionalmente  Frecuentemente

= R S R =A==
[ R N A e )

Post Test grupo control Post Test grupo experimental

Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de Resultados

De los resultados obtenidos del post test se evidencia que el grupo control, no ha

logrado un avance significativo en el bloque de la multiplicacion.

En cambio, el grupo experimental registra un notable progreso, en las actividades
y retos en la resolucién de los ejercicios de la multiplicacion, por lo que se deduce
gue la implementacién de la gamificacion se constituye como una estrategia

efectiva.
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Gréfico:52.Post-test, grupos control y experimental. Operacion basica bloque

division.
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Fuente: Elaborado por la autora.

Interpretacion de Resultados

Como se puede observar la tendencia del grupo control se sigue manteniendo, en
la resolucion de los ejercicios de la division, el registro estadistico del post test
aplicado, revela que los estudiantes no han desarrollado aun bases soélidas que
permita el dominio de las cuatro operaciones basicas, se evidencia que existe bajo

rendimiento especialmente en la multiplicacion y la division.

En cuanto al grupo experimental se evidencia un notable avance en el dominio del

bloque de los ejercicios de la operacion division.

Validacion estadistica de las variables

Para la validacion de la propuesta, se utilizé el procedimiento estadistico de prueba
T de student, que compara las medias de dos variables, y calcula las diferencias de
los valores de estas variables que permite contrastar si la media difiere de 0. La

férmula para este céalculo es la siguiente:
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Figura 15 Formula T student calculo diferencia de valores.

, _ X

=g

TR

(International Business Machines IBM 2021)

Tabla;14. Gamificacion area de matematica grupo control y experimental anterior y

posterior a la intervencion educativa.

Gamificacion GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL

area
matematica X=Media S=Desves N=Poblacion X=Media S=Desves N=Poblacién

Pre test 3.26 2,68 18 4,26 2.57 18

Post test 3.97 1,94 18 8,22 0,78 18

Fuente: Elaborado por la autora.

Anadlisis de resultados

Conforme a la tabla de resultados de gamificacion area matematica, antes y
después de la intervencion, se desprende que el grupo control en el pre test arroja
una Media aritmética de 3,26, y en el post test de 3.97. El grupo experimental en el
pre test una Media de 4,26 y en el post test de 8,22. Aplicada la propuesta “El
mundo magico de la matematica” se nota una sustancial diferencia entre los dos

grupos de estudio.

Tabla:15. Grupo experimental muestras emparejadas, anterior y posterior a la

propuesta

Muestras emparejadas  Media N Desviacion estdndar  Margen error estandar
Grupo experimental

Pre test 4,26 18 1,780 ,325
Grupo experimental 8.70 18 466 085
Post Test

Fuente: Elaborado por la autora, programa SPSS
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Analisis de resultados:

Segun la tabla estadistica de muestras emparejadas, se deduce que el grupo
experimental evidencia una diferencia significativa en el pretest de una media de
4,26 mientas que después de aplicar la estrategia gamificada es considerable la
diferencia con una media de 9,70. La comparacion de los promedios en el pre test,
y post test de la escala cualitativa para la evaluacion de aprendizajes determinada
por el Ministerio de Educacion, el promedio en el pre- test al grupo experimental, se
ubica en la escala 4,26 equivalente a: “Proximo a alcanzar los aprendizajes
requeridos”. En la fase posterior, el promedio se ubica en la escala cuantitativa 8,70

equivalente a domina los aprendizajes requeridos.

Verificacion de hipotesis

Metodologia del planteamiento de la hipotesis.
Para el planteamiento de la hipotesis se lo realiza en forma de interrogante.
a) Hipdtesis Nula. HO ¢ La gamificacion si influye en el area de mateméticas en
nifios de 7 a 8 aflos de Riobamba?
b) Hipétesis alternativa Hi ¢La gamificacion no influye en el area de

matematicas en nifilos de 7 a 8 afios de Riobamba?

Metodologia

a) Seleccion del nivel de significacion

Nivel de confianza= 95%

Nivel de error= 5%

Se trabaja con un nivel de error del 5% equivalente al 0,05 de error maximo: a = 1

que representa al 10%, a= 1 - 0,05, equivalente a a = 100% - 5% (nivel de error).
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Estadisticas de calculo chi cuadrado

Valor gl
Chi-cuadrado “Person” 28,953 10
Razon verosimilitudes 31,921 10
Asociacion lineal 4,529
N casos validos 18

Sig. (bilateral)
0,002

,0008

,009

Fuente: Elaborado por la autora, programa SPSS.

b) Estadistico de prueba

Prueba de hipotesis.

Formula:
HO | yo»u=x
Hi

H—» U#X

a=2%=0.02 gl=n-1
ai=-3.10 98%
t=x-U

a2=3.01

e.e

Tabla 17.Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Estadistica (t student) Post test grupo | Post _ Test  grupo
control experimental

Media 3,12 8,19

Varianza 2.45 3,04

Observaciones 36 18

Coeficiente de correlacion de Pearson 0,562

Diferencia hipotética de las medias 0,78

Grados de libertad 15

Estadistico t 0,00187

P(T<=t) una cola 4,5346

Valor critico de t (una cola) 1,7631

P(T<=t) dos colas 9,07934

Valor critico de t (dos colas) 2,14578

Fuente: Elaborado por la autora, programa SPSS.
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c) Regla de decision.

Los datos obtenidos en el programa IBM SPss, se establece las condiciones para
rechazar H1, la hipotesis alternativa: Aceptar. HO, la validez de la hipétesis Nula.
Por lo que se concluye que:

La gamificacion si influye en el area de matematicas en nifios de 7 a 8 afios de
Riobamba estudiantes de tercer grado de Educacion General Basica elemental de

la Unidad Educativa Particular “La Salle”.
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CONCLUSIONES

» El proceso de aprendizaje de las matematicas requiere de mucha atencion
de parte del docente, debido a que los estudiantes no han desarrollado
completamente su célculo e inteligencia matematica, que se constituye en
una de las causas de mayor problema o dificultad al momento de trabajar
con simbologia y ejercicios numeéricos, por lo que es necesario elegir
metodologias adecuadas adaptadas a las necesidades actuales de los

educandos.

» Una de estas metodologias de ensefianza innovadora es la gamificacion, en
la que se utiliza los mecanismos, elementos y disefio de juegos, adaptada a
la educacion que se desarrolla en ambientes colaborativos, motivantes que
generan el compromiso de aprender jugando, lo que permite a los
estudiantes participar en forma activa en la construccion de sus
conocimientos y el desarrollo de sus habilidades mentales de calculo e
inteligencia matematica a través de retos debidamente estructurados en los
objetivos de las planificaciones disefiadas y resolver sin dificultad las
operaciones basicas matematicas, para de esta forma alcanzar los

aprendizajes significativos y un mejor rendimiento académico.

» El diagnostico evidencio que la gamificacion no se utiliza como estrategia
educativa por los docentes del area de mateméticas, concretamente para los
estudiantes de tercer grado de educacion general basica elemental de la
Unidad Educativa Particular “La Salle”, la prueba diagnéstica referente al pre
test, la media estadistica ubica en la escala 4,26 equivalente a: “Proximo a
alcanzar los aprendizajes requeridos”. En la fase posterior, el promedio ubica
en la escala cuantitativa 9,70 equivalente a domina los aprendizajes

requeridos.

» Los resultados del post test al grupo experimental con la intervencién
educativa de gamificacién en la propuesta “El mundo magico de las

matematicas” se disefid en la plataforma interactiva Genially, juego
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gamificado mediante retos y niveles en los blogues: suma, resta,
multiplicaciéon y divisién, con cinco retos cada bloque en las cuales los
estudiantes tienen la oportunidad de jugar y aprender las operaciones
basicas en un ambiente colaborativo, interactivo con la participacion de
equipos en los cuales cada integrante colabora en forma individual y en
conjunto para realizar cada ejercicio y pasar el reto que va gradualmente
subiendo el nivel de dificultad, en caso que algun integrante o todo el equipo
no haya superado el reto, en forma colaborativa en el aula se desarrolla una
evaluacion y repaso de lo aprendido para enmendar errores, de no haber
superado el reto, la docente interviene con el Feddback al momento de

producirse algun error.

Los resultados obtenidos en el post test al grupo experimental demuestran
como la implementacion de actividades gamificadas para la ensefianza
de cada uno de los bloques de suma, resta, multiplicacion y division
favorecen la retroalimentacion del proceso de ensefianza-aprendizaje por
parte del alumnado. En base a ello, las calificaciones obtenidas muestran
como cerca del 70% del alumnado obtuvo una calificacién de notable y cerca
del 30% dominio del aprendizaje matematico. Con lo que se constata la
idoneidad de incorporar propuestas gamificadas para el area de
matematicas como férmula metodologica para aumentar el rendimiento

académico.
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RECOMENDACIONES

» Se recomienda a los senores docentes de la Unidad Educativa Particular “La
Salle” de la ciudad de Riobamba, aplicar la técnica de gamificacion como
estrategia educativa para la ensefianza de matematica, que se debe realizar
a través de la tecnologia digital, al adaptar la mecanica, componentes y
disefio de juegos al ambito educativo, con el fin de mejorar los resultados
del proceso enseflanza aprendizaje en ambientes motivantes y colaborativos
con acciones, actividades, que permitan el desarrollo de la inteligencia y
calculo matematico que requiere los estudiantes tanto en la teoria como en
la practica en la resolucion de los ejercicios basicos encaminados alcanzar

el aprendizaje significativo en esta materia.

» Se recomienda utilizar el juego mediante retos gamificados, disefiado en el
programa interactivo Genially denominado “El mundo magico de la
matematica”, porque ofrece a los nifios de 7 a 8 afios, estudiantes del Tercer
grado de Educacién Basica Elemental, la adquisicion de habilidades y
destrezas, en un entorno atractivo, motivador que estimula la atencion, la
creatividad, que genera el compromiso para el aprendizaje de los conceptos,
simbolismos, representacion numeérica y resolucion de los problemas
basicos, de matematicas, a la vez reduce el poco interés, el aburrimiento
resultante de la metodologia tradicional reflejados en forma negativa en el

rendimiento académico en esta asignatura.

» Plantear a las autoridades educativas de la Institucion Educativa Particular
“La Salle” de la ciudad de Riobamba, utilizar la nueva estrategia educativa
del juego gamificado para el area de matematicas en el proceso de
enseflanza aprendizaje para de esta forma fortalecer los conocimientos en
los estudiantes en teoria y practica como un aporte innovador que se entrega

a la comunidad educativa una nueva forma de ensefiar matematica.
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ANEXOS
ANEXOS 10 Encuesta a estudiantes Tercer grado EGB U.E. La Salle

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR-SEDE AMBATO
MAESTRIA EN PEDAGOGIA CON MENCION EN EDUCACION TECNICA'Y
TECNOLOGICA
Encuesta dirigida a los estudiantes de Tercer grado de Educacion General

Basica Elemental de la Unidad Educativa Particular La Salle.
La institucion desarrolla una investigacion sobre gamificaciéon en el area de
matematicas en nifios de 7 a 8 afios de Riobamba:
Objetivo:
Implementar la gamificacién para el area de matematica en nifios de 7 a 8 afos
estudiantes de Tercer grado de Educacion General Basica Elemental de la Unidad
Educativa “La Salle”
Instrucciones:
1) Esta encuesta es anonima y requiere de su franqueza para contestar las
siguientes preguntas:
2) Antes de contestar lea detenidamente las siguientes preguntas y marque con
una X la respuesta que usted considere correcta
3) Escala de puntuacion valorativa:

Frecuentemente 4 | Ocasionalmente 3 Raramente 1 Nunca O

Encuesta:

1. ¢Su docente utiliza la Tecnologia del internet para el aprendizaje de la
matematica?

Frecuentemente () Ocasionalmente () Raramente ( ) Nunca ( )
2. ¢, Su docente utiliza actividades de juegos que sean entretenidas y novedosas en
la clase de matematica?

Frecuentemente () Ocasionalmente () Raramente () Nunca ( )
3. Usted resuelve facilmente las operaciones basicas de: ¢suma, resta,
multiplicacion y division?

Frecuentemente () Ocasionalmente () Raramente () Nunca ( )
4. ¢ Su docente en forma permanente les estimula mediante juegos el aprendizaje

de la matematica?
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Frecuentemente () Ocasionalmente () Raramente () Nunca ()
5. ¢ Su docente utiliza materiales concretos cdmo (canicas, semillas) para ensefiar
y resolver ejercicios matematicos?

Frecuentemente () Ocasionalmente () Raramente () Nunca ()
6. ¢ Para resolver problemas de matematica su docente utiliza juegos interactivos
en la red y computadora?

Frecuentemente () Ocasionalmente () Raramente () Nunca ()
7. ¢Su docente les premia con puntos, estrellas, o avatares cuando resuelve
operaciones matematicas con exactitud?

Frecuentemente () Ocasionalmente () Raramente () Nunca ()
8. ¢ Su docente para para jugar con los numeros, establece por equipos a todos los
compafieros para la ensefianza de la matematica?

Frecuentemente () Ocasionalmente () Raramente () Nunca ()
9. Su docente utiliza el juego interactivo para ensefiar matematica?
Frecuentemente () Ocasionalmente () Raramente () Nunca ()
10. ¢ Su docente, con el juego hace divertido la clase de matematica?

Frecuentemente () Ocasionalmente () Raramente () Nunca ()

Gracias por su colaboracion
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Escala Cualitativa

Escala Cuantitativa

requeridos

Supera los aprendizajes requeridos 10
Domina los aprendizajes requeridos 9

Alcanza los aprendizajes requeridos 7-8
Esta préximo a alcanzar los aprendizajes | 5-6

No alcanza los aprendizajes requeridos

- de4

Fuente: (Ministerio de Educacion 2013)
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ANEXO: 12 Ficha de observacion

Ficha de observacion aplicada a estudiantes del Tercer grado de la Unidad
Educativa La Salle. Obijetivo: Recopilar informacion de los indicadores evaluados
a los estudiantes de educaciéon basica elemental, los que serviran para identificar
el desarrollo de las destrezas del area de matematicas a través de recursos

didacticos gamificados.

Destreza a evaluar No alcanza la | Proximo a alcanzar | Alcanza la destreza

destreza la destreza

Material didactico gamificado
M.2.1.3. Describir y

reproducir patrones

numéricos basados
en sumas Yy restas,
contando hacia
adelante y hacia
atras.

M.2.1.14.

Reconocer el valor

posicional de
ndameros naturales
de hasta cuatro
cifras, basandose
en la composicion y
descomposicion de
unidades, decenas,
centenas y
unidades de mil,
mediante el uso de
material concreto y
con representacion
simbdlica

M.2.1.15.

Establecer

relaciones de
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secuencia y de
orden en un
conjunto de
ndameros naturales
de hasta cuatro
cifras, utilizando
material concreto y
simbologia

matematica (=, ,).

M.2.1.21. Realizar
adiciones y
sustracciones con
los numeros hasta
9999, con material
concreto,
mentalmente,
graficamente y de

manera numérica.

Material base 10

M.2.1.12.
Representar,
escribir y leer los
ndameros naturales
del 0 al 9999 en
forma concreta,
grafica (en la
semirrecta
numérica) y

simbodlica

M.2.1.14.

Reconocer el valor
posicional de
ndimeros naturales
de hasta cuatro

cifras, basandose
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en la composicion y
descomposicién de
unidades, decenas,
centenas y
unidades de mil,
mediante el uso de
material concreto y
con representacion

simbodlica.

Regletas de Cuisenai

re

M.2.1.12.
Representar,
escribir y leer los
nuameros naturales
del 0 al 9999 en
forma concreta,
grafica (en la
semirrecta
numérica) y

simbodlica

M.2.1.14.

Reconocer el valor
posicional de
ndameros naturales
de hasta cuatro
cifras, basandose
en la composicién y
descomposicion de
unidades, decenas,
centenas y
unidades de mil,
mediante el uso de
material concreto y
con representacion

simbodlica.
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Bloques Légicos

M.2.2.3. Identificar
formas cuadradas,

triangulares,

rectangulares y
circulares en
cuerpos

geométricos del
entorno y/o modelos

geométricos

M.2.2.5. Distinguir
lados, frontera
interior y exterior,
vértices y angulos
en figuras
geomeétricas:
cuadrados,
triangulos,
rectangulos y

circulos.

Fuente: (Curriculo de Educacion basica elemental. 2014)
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ANEXO 13 Oficio Asentimiento Institucional.

Riobamba, 12 de diciembre del 2022

Sefior Msg.

Leonardo Patricio Calderon

Rector de la Unidad Educativa “La Salle”

Ciudad.

De mi consideracion

Yo, Geovanna Ruiz Tapia, docente del area Educacion General Basica elemental,
de la Institucion que usted lo dirige acertadamente, comedidamente solicito a usted
su Asentimiento Institucional, para realizar la investigacion del trabajo de titulacion
de Maestria “GAMIFICACION EN EL AREA DE MATEMATICAS EN NINOS DE 7
A 8 ANOS DE RIOBAMBA, estudiantes de los paralelos A y B del area antes
nombrada, para la posible aplicacion de una estrategia educativa interactiva que se
lo realizara en forma virtual durante 8 semanas que inicia a partir de la ultima
semana del mes de diciembre, y finalizara la primera semana del mes de marzo del
2023, cuyo cronograma pongo en su consideracion, en la que consta la
socializacion que lo honrara con su presencia, estudiantes, padres de familia para
gue conozcan los principales lineamientos de esta investigacion y solicitarle los
respectivos consentimientos informados.

Los resultados obtenidos se mantendran en absoluta reserva, Unicamente servira
para fines académicos.

Por la favorable atencidn que se digne dar a la presente me suscribo de usted en
respuesta favorable

Atentamente.
Licenciada. Geovanna Ruiz Tapia
Docente de EG.B. “U. E La Salle”
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ANEXO: 14 Lista de expertos
UNIDAD ACADEMICA: OFICINA DE POSTGRADOS
Riobamba 15 de octubre del 2022
Sefior.
MSc. Luis Hidalgo C
Ciudad.
Por la presente, me es grato dirigirme a usted, hago extensivo mi saludo cordial y
a nombre de la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, Sede Ambato, para
manifestarle que me encuentro desarrollando la Tesis Intitulada GAMIFICACION
EN EL AREA DE MATEMATICAS EN NINOS DE 7 A 8 ANOS DE RIOBAMBA”
en tal razén y conocedora de su amplia trayectoria profesional académica en el
campo de la investigacion, tengo a bien en solicitarle su valiosa colaboracion en
emitir su juicio de experto para la validacion del instrumento de la presente
investigacion.
Por la atencion me permito agradecerle por anticipado su gentil colaboracion como
experto, me suscribo atentamente de usted.
Licenciada. Geovanna Ruiz Tapia
Docente de EG.B. “U. E La Salle”
Adjunto se servira encontrar.

1. Operacionalizacion de las variables de investigacion

2. Ficha de observacion y Lista de cotejo

3. Ficha de juicio de expertos.
Las correcciones de los expertos validadores se observan en el siguiente cuadro,
con nombres de los expertos, sus recomendaciones la calificacién otorgada a los

instrumentos
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Resultados de la validacion

Nombre del experto Principales Calificacion = Opcién
Observaciones

Sonia Elizabeth | Sin observaciones Muy bueno Sl

Gallegos Paredes

Carolina Alexandra | Sin observaciones Bueno SI

Garrido Rodriguez

Luis Clotario Calero | Sin observaciones Muy Bueno Si

Castro

Leonardo Alfredo | Sin observaciones Muy Bueno SI

Collaguazo Guevara

Luis Eduardo Hidalgo C | Sustitucion de item Bueno Sl

N 10 7 items de suficiencia 100%

Total 100% 100% 10,00%

Fuente: Elaborado por la autora
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é. ' Pontificia Universidad Sede

ESCUELA DE POST GRADO
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CUASI EXPERIMENTAL

FICHA DE VALIDACION JUICIO DE EXPERTOS
DATOS GENERALES:

NOMBRE DEL MAESTRANTE: Licenciada. Geovanna Ruiz Tapia.

PROGRAMA: Maestria en Pedagogia mencién Educacion Técnica y

Tecnologica

TEMA DE INVESTIGACION. GAMIFICACION EN EL AREA DE
MATEMATICAS EN NINOS DE 7 A 8 ANOS DE RIOBAMBA”

Nombre del instrumento motivo de evaluacion: Gamificacion como estrategia

educativa

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION:

OBJETIVO GENERAL: Implementar la técnica de gamificacion mediante retos
interactivos, para mejorar el aprendizaje significativo en el area de
matematicas en nifios de 7 a 8 afos, estudiantes de tercer grado de Educacion
General Basica elemental de la Unidad Educativa “La Salle” de la ciudad de

Riobamba.

Objetivos especificos:

1. Fundamentar las caracteristicas de la gamificacién para aplicar al area de
matematica en nifios de 7 a 8 afios, estudiantes de tercer grado de Educacion
General Basica elemental de la Unidad Educativa “La Salle” de la ciudad de
Riobamba.

2. Determinar si el juego gamificado es beneficioso para ser aplicado en el
area de matematicas en los nifios de 7 a 8 afios.

3. Proponer juegos gamificados en forma didactica interactivos mediante retos
para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 7 a 8

afos estudiantes del tercer grado de la Unidad Educativa La Salle.
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4. Aplicar los juegos gamificados para el area de matematica en nifios de 7 a

8 afios de Riobamba, estudiantes de tercer grado de Educacion General

Basica Elemental de la Unidad Educativa “La Salle”.

NOMBRE DEL VALIDADOR: Luis Hidalgo C

PROFESION: Docente

OCUPACION: Profesor

ULTIMO TITULO: Magister en educacion superior

ESCALA DE VALORACION

Tabla 18: Cuestionario validez de expertos

Criterios Cuestionario SI NO
1 ¢El instrumento de medicibn estd en
Actualidad correspondencia con el disefio para realizar esta 10 O
investigacion?
o 2 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene
Objetividad » ) _ L 10 O
relacion con el titulo de la presente investigacion?
o 3 ¢El instrumento de recoleccion de datos, indican
Suficiencia ) _ L 10 O
las variables de la investigacion?
.. 4 ¢Elinstrumento de recoleccion de datos guiara la
Organizacion » o . L 10 O
consecucion de los objetivos de la investigacion?
_ ) 5 ¢El instrumento de recoleccion de datos,
Pertinencia _ . 10 O
corresponde con las variables de estudio?
) 6 ¢La redaccion de las preguntas es coherente y
Coherencia 10 O
clara?
7 ¢En el instrumento de medicidén, cada una de las
Claridad preguntas tienen relacién con cada uno de los 9 1
indicadores?
8 ¢Eldisefio del instrumento de medicion facilitara el
Metodologia o _ o 10 O
analisis y procesamiento de datos estadisticos?
_ 9 ¢El instrumento de medicidén son entendibles las
Consistencia 10 O

preguntas y sus alternativas de respuesta?
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10 ¢ El instrumento de medicion es claro, y sencillo y
Sobriedad Su contestacion sera atil para obtener los datos 9 1

requeridos?

Nota. El instrumento revisado por los expertos esquematiza tres aspectos del
proceso ensefianza aprendizaje a) Estrategias cognoscitivas, b) Disefio,
concordancia y coherencia y c) Aprendizaje significativo. Fuente: Elaborado por la

autora.

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Regular b) buena c) Muy buena
X
Promedio de valoracion: 100 %

Firma del experto..................oooiils
CI No-0601560790
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ANEXO: 17. Rubrica para determinar la suficiencia del experto

£ ' N Pontificia Universidad Sede
< ' S Catdolica del Ecuador Ambato

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DE ECUADOR Sede AMBATO
Departamento de Postgrado e Investigacion

TEMA: Gamificacion en el area de matematicas en nifilos de 7 a 8 afos de
Riobamba

No ...... Fecha:

Objetivo: Determinar el coeficiente de competencia del experto sobe la propuesta

NOMBRES Y FORMACION ACADEMICA EXPERIENCIA TRABAJOS
APELLIDOS LABORAL EN ACADEMICOS
(opcional) Pregrado Posgrado EDUCACION
SI NO S| NO

1

2
3
4
5

Usted ha sido seleccionado como posible experto para ser consultado sobre la
propuesta de aplicacion de gamificacion como estratega educativa para el desarrollo
de motricidad fina para estudiantes de Educacién General Basica Preparatoria, para
ello necesitamos determinar el nivel de competencias sobre el tema de la consulta
para reforzar la validez del instrumento y posterior aplicacion en la propuesta, por lo
que solicitamos amablemente analice las preguntas que se le presentan para su
debida observacion

1. Por favor marque con una X en la siguiente tabla de valores que usted tenga
conocimiento sobre el tema Gamificacion como estrategia educativa. La escala de

valores es ascendente desde el 0 hasta el 10
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2. Marque con una x en la siguiente tabla el valor que considere de acuerdo a sus
conocimientos sobre el tema Desarrollo de la motricidad fina. Igualmente, la escala
es ascendente respecto a sus conocimientos que va desde el 0 hasta el 10.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

3. Realice una auto valoracion respecto a las fuentes que usted ha consultado y tiene
conocimientos sobre la nueva estrategia de la gamificacion para el desarrollo de la
motricidad fina marque una x segln crea usted de acuerdo a la siguiente escala: a)
Alto, m) Medio, b) Bajo.

Fuentes de conocimiento Grado de valoracion de cada una
de las fuentes

ALTA | MEDIA | BAJA
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Investigaciones personales realizadas por usted

Aplicado nuevas estrategias basadas en sus
Investigaciones para Educacion Primaria

Nivel de experiencia académica laboral
adquirida

Nivel de actualizacion
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ANEXO: 18 Interfaz Gennially




