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RESUMEN

El inicio de todo el aprendizaje a lo largo de la vida se hace sustancial gracias a la
exploracion sensorial, es por tal impacto que la presente investigacion plantea una
propuesta enfocada a la elaboracion de material didactico concreto basado en la
gamificacion para favorecer la ensefianza-aprendizaje de las destrezas del ambito de
relaciones légico-matematicas en estudiantes de Inicial 2 y dirigida a las docentes del
Centro de Educacion Inicial Happy Kids de la ciudad de Quito en el afio lectivo 2020-2021.
La metodologia aplicada es de tipo proyectiva, puesto que, una vez analizado todos los
aspectos del problemadetectado, se planted una propuesta que responde de manera practica
y funcional a las necesidades tanto de los estudiantes en superar el bajo interés y
rendimiento en el aprendizaje de las matematicas como en las docentes en ampliar su
horizonte de conocimientos, estando asi a la vanguardia de los avances para mejorar su
calidad pedagdgica. Para la recoleccion de la informacion se aplicé la técnica de la encuesta
a 10 docentes de educacion inicial. A través de este procedimiento se logro recolectar la
informacidn que demostro la situacion actual referida a la ensefianza de las matematicasy a
las estrategias utilizadas por las docentes, de la misma manera se logré identificar los
recursos con los cuales los estudiantes demuestran mayor motivacion e interés en su uso
dentro de las clases, finalmente se evidencia la apertura y predisposicion del personal en
hacer uso de la presente propuesta que se estima sera un aporte significativo a la dindmica
educativa e innovadora, haciéndola sostenible con el tiempo.

Palabras clave: Gamificacion, Ldgico-Matematicas, Material Didactico Concreto,
Exploracion sensorial.
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ABSTRACT

The beginning of all learning throughout life becomes substantial thanks to sensory
exploration, it is for such impact that this research raises a proposal focused on the
development of concrete didactic material based on gamification to favor teaching-learning
of skills in the field of logical-mathematical relationships in Initial 2 students and addressed
to the teachers of the Happy Kids Initial Education Center of the city of Quito in the 2020 -
2021 school year. The applied methodology is of a projective type, since, once all aspects
of the detected problem had been analyzed, a proposal was put forward thatresponds in a
practical and functional way to the needs of both the students in overcoming the low
interest and performance in the learning of mathematics as well as teachers in expanding
their horizon of knowledge, thus being at the forefront of advances to improve their
pedagogical quality. To collect the information, the survey technique was applied to 10
early childhood teachers. Through this procedure it was possible to collect the information
that demonstrated the current situation regarding the teaching of mathematics and the
strategies used by the teachers, in the same way it was possible to identify the resources
with which the students demonstrate greater motivation and interest in Its use within the
classes, finally the openness and predisposition of the staff to make use of this proposal is
evidenced, which is estimated to be a significant contribution to the educational and
innovative dynamics, making it sustainable over time..

Keywords: Gamification, Logical-Mathematics, Concrete Teaching Material, Sensory
exploration.
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INTRODUCCION

La transformacion social y evolucion, en todos los aspectos que atafie al ser humano,
implica una reflexidon constante paraconseguir que los procesos y en especial el educativo,
se construyan a traves de una base organizacional y de tolerancia en la que se respeten los
derechos de todosen una sola accion compartida, asumiendo como prioridad el buen vivir
y acceso a la educacion de los primeros afios de vida, siendo ésta la trinchera de
oportunidades y fortalecimiento de habilidades para la vida, de este modo, se habra ganado
como sociedad un legado de referente y un futuro de avances hacia el éxito y bien comdn.
El trabajo inicial para logarlo, parte de un sistema en el que se priorice la practica de las
experiencias de aprendizaje en los contextos propios del estudiante para de alli continuar
con la experiencia evolutiva del conocimiento, de esta manera se estima alcanzar las

expectativas de cada protagonista de la educacion.

Para lograr una transformacion educativa significativa, practica y sostenible, se precisa
contar con una comunidad de aprendizaje comprometida que aporte a la edificacion de
bases solidas en el acompafiamiento y en el enfoque hacia una nueva cultura de
aprendizaje, en la que se aprenda para la vida, en la que todos tengan la posibilidad de
encontrar el camino adecuado para que de maneradiferente y particular logren los mismos

objetivos, siendo asi la labor educativa el auge central en la autoconstruccion personal.

Sin lugar a duda, la educacion en la primera infancia esta llamada a trabajar en el desarrollo
y fortalecimiento de las destrezas que daran sustento y calidad de aprendizaje en la
educacion formal, es por ello fundamental que el aprendizaje en dichaetapa se desarrolle
en ambientes que sumen a la experiencia, contando con recursos dinamicos y practicos. El
presente proyecto radica precisamente en fundamentar la importancia del aprendizaje en la
primera infancia y a su vez hacer visible lo fundamental de las nuevas metodologias
combinadas con la practica del estudiante en la edificacion de su propio conocimiento.

La presente investigacion se realizd en el Centro de Educacién Inicial Happy Kids,

ubicado al norte de la ciudad de Quito, tomando como poblacién directaa las docentes y



como beneficiarios los estudiantes de Inicial I, en el afio lectivo 2020-2021.

Llevar a cabo actividades de contenido matematico en educacion inicial ha sido concebido
como algo facil, rapido de ensefiar, del que no se requiere mayor tiempoen planificarse,
viéndose reducida su importancia e impacto en todos los ambitos, en especial en el logro
eficaz de las destrezas y habilidades en los estudiantes. Elaborada la valoracién sobre la
tematica, se comprobd que las docentes mantienen una ensefianza limitada, poco
innovadora en este &mbito, es por ello que el presente trabajo plantea como obijetivo,
disefiar una manual en el que se determine el impacto favorable y la aplicacion pedagdgica
de la elaboracion de material didactico concretobasado en la gamificacion que favorezcala
ensefianza del &mbito matematico en estudiantes del nivel inicial I1.

El presente trabajo se halla organizado en funcion de lo descrito a continuacion:

Capitulo 1. En este apartado se plantea el problema, las preguntas de investigacién que
son la base para el planteamiento de los objetivos tanto el que representara el producto
final como aquellos que seran mediadores para llegar a la meta de la investigacion.

Capitulo Il. En los antecedentes se revisan y plantean trabajos relacionados a la
instruccion de las matematicas a través del material didactico enfocado a la gamificacion,
pero no se halla informacion directa sobre estas dos variables en conjunto, tampoco para
el nivel escolar, por lo que la presente investigacion plantea una propuesta nueva e
innovadora que aportara a la comunidad con estrategias de interés, al combinar nuevas
metodologias con el trabajo practico que se tornaesencial en la educacion inicial, ala vez
que servira de referente para investigaciones futuras. Referente al marco teorico, en él se
desarrollan las teorias e investigaciones cientificas que respaldan las tematicas, en este
caso la importancia e influencia del aprendizaje de las matemaéticas en la primaria infancia
y de igual forma la utilizacidén del material didactico concreto que facilita el aprendizaje a
través de los sentidos y finalmente la gamificacion que permitira consolidar la practica en
un proceso dinamico e innovador. En cuanto a las bases legales permitira sustentar lo que

determina la ley.



Capitulo 111. Dentro de este capitulo se puntualiza la metodologia utilizadaen lapresente
investigacion, al igual que el disefio, tipo y enfoque, asi como la poblacién que es el foco de
estudio y la técnica e instrumento utilizado.

Capitulo 1V. Se sefiala dentro de este capitulo, la recoleccion de datos obtenido de los
docentes gracias a la encuesta, unavez obtenidos se procedid a la representacion porcentual

y grafica de los mismos, mediante éstos se procedid a su analisis e interpretacion.

Capitulo V. Se disena el “Manual de elaboracion de material didactico basado en la
gamificacion para favorecer la ensefianza de las matematicas” en el que se hallan
propuestas de disefio de material concreto junto conun plande actividades gamificadas,
ludicas y transformadoras que brindan unaalternativaal uso de dichos materiales y a su vez

trabajadas tomando en cuenta las destrezas y experiencias de aprendizaje propias del nivel.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Formulacion del problema

Frente a la motivacion por trascender en la innovacion educativa es preciso tomar en cuenta
los elementos que han logrado hacer sostenible, a través de cada época, la esencia y real
importancia de la educacion inicial desde un enfoque integral y de derecho constitucional;
como resultado a dicha evolucidn, también se han visto expuestos errores que se estima
sean impulsores del cambio en el planteamiento de estrategias eficaces, objetivos viables y
el progreso de una calidad educativa de excelencia en funcion del bienestar de los
estudiantes, todo planteamiento y propuesta que aporte a una innovacion significativa debe
ser trabajada y organizada, Victoria Palacios lo plantea de la siguiente manera:
Un proceso innovador exitoso requiere de investigacion, planificacion e intencion,
para saber no s6lo a donde se quiere llegar sino también cémo se hara, con qué
herramientas y metodologias y en qué ambitos. También debe representar un
compromiso de toda la comunidad educativa, conllevar acompafiamiento,
evaluacion y retroalimentacion de los cambios implementados (Palacios, 2018, p.
3).
El planteamiento surge con base en la necesidad de apostar y generar una alternativa
dindmica e innovadora al uso del material didactico concreto en la ensefianza de las
matematicas en estudiantes del nivel de inicial 1l, a través de un enfoque gamificado,
desarrollando altas expectativas en el cumplimiento, no solo de los requerimientos
educativos actuales, sino respondiendo a las necesidades mismas de los estudiantes y del
docente como el acompafante directo de la experiencia en el descubrimiento de su propio
aprendizaje y el de su alumnado. Para Pozo (2016), un docente innovador “tiene que
conocer donde se encuentran sus estudiantes en su formacion de aprendizaje y ser capaz de
identificar criterios de éxito para que éstos puedan avanzar y alcanzar nuevas etapas de
conocimiento” (p. 83). Es decir, que el logro de los procesos tendra unarelacion directa con
la formacion constante del docente, de su visiony entusiasmo paragenerar en sus alumnos

competencias globales que transformen el mundo.



Existe un sinnimero de problemas que atafie a los estudiantes, algunos de éstos pueden ser
solucionados por los directivos y el equipo docente, sin embargo, existen limitantes como
la falta de tiempo, capacitaciéon y en ella, la misma transformacion conjunta con el grupo de
estudiantes en la inventiva y creacion de material didactico que pueda hacer atractiva la
dindmica de la ensefianza de las matematicas a partir de metodologias activas; existe un
estancamiento ante la busqueda de recursos para despertar la motivaciony las expectativas
que son el auge de la educacion. Conrelaciéna lo mencionado, Ramos et al. (2016) sefiala
que una de las causas que continla generando un aprendizaje memoristico y unaeducacion
fuera de contexto es una escasa preparacion de los educadores en el disefio y produccién de
material didactico. La importancia esta en que el docente amplie su horizonte, que le
permita ver el potencial de sus alumnosy en equipo, desarrollar la capacidad metacognitiva

de cada uno de ellos.

Considerando los cambios que son necesarios en la transformacion de nuevas y mejoradas
practicas educativas, las matematicas y el método de ensefianza deben ser parte
fundamental, el problema que no permite esa transformacion es el escaso conocimiento del
impacto favorable de este ambito en la primera infancia y el uso de material concreto que

facilite la asimilacion de contenidos a través de la exploracion sensorial de los mismos:

El raciocinio del infante en la nifiez es concreto, se asegura asi, que es necesario
iniciar desde la exploracién de objetos para enlazarla con la etapa representativa
que afianzaralos aprendizajes, preparando al nifio para la siguiente etapa evolutiva
en la que predomina la formacion abstracta. El razonamiento l6gico-matematico es
resultado de un proceso interno de cada individuo, de una asimilacién reflexiva
elaborada desde las interrelaciones entre los elementos y objetos de su entorno, por
tal motivo se sustenta la importancia de los recursos didacticos manipulables
(Castro etal., 2002).



La base para lograr el objetivo de aprendizaje en este ambito es identificar las necesidades
practicas y experiencias concretas que le permitan al estudiante generar sus propias
hipotesis frente a lo que puede considerar como un fenémeno hallado en la exploracién.

Por otra parte, la ausencia del uso de metodologias activas ha generado el uso de recursos
tradicionales y el uso tecnoldgico, sin una reflexion y aprendizaje consciente, en este
sentido es necesario considerar temas que converjan en armonia 'y que permitan consolidar
una propuesta para dar solucién al problema desde las particularidades del grupo, su

entorno y las teorias que sustentan su eficacia.

A partir de la conformacion de un equipo multidisciplinar la gamificacion lograria ser
sustentable, potenciaria asi las habilidades personales y sociales de cada participante. A
demas, como metodologia pedagdgica permitird incentivar la dindmica educativa,
incorporando recursos y técnicas del juego, en la que se recibe grandes beneficios que
aportan al enriquecimiento de la interaccion entre los actores educativos (Velasco et al.,
2021). La gamificacion permite desarrollar una amplia gama de estrategias y contenidos

transdisciplinares desde la motivacion, retos y recompensas.

El diagndstico respecto al ambito de relaciones légico- matematicas se realizaen el grupo
de Inicial 2 del Centro de Educacion Inicial Happy Kids, ubicado en la ciudad de Quito, en
el que se refleja un bajo rendimiento de los alumnos en el desenvolvimiento de las
destrezas que contemplan dicho ambito, esto, debido a una ensefianza centrada en el
docente, en cumplir roles y funciones que restan tiempo a una planificacion mas dindmica,
lo que ha producido factores que desmotivan y se ven reflejados en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, (Valle, A. Rodriguez, S. Nufiez, J. y Gonzales, J., 2006) plantean
que la mayor parte ya sea del éxito o fracaso de la educacion esta estrechamente
relacionada con la motivacién del alumnado, tornandose uno de los principales retos por
superar. Es por ello la necesidad de consolidar una nuevavisién de hacer educacién, mas
aln en las circunstancias actuales, es prioritario estimular las emociones de los estudiantes

lo que permitira proyectar su progreso socioemocional y, por ende, su desempefio escolar.



En el Centro de Educacion Inicial Happy Kids, se han implementado varios cambios, sin
embargo, existen algunas falencias que no han hecho posible el desarrollo de alternativas
mas innovadoras e interesantes para los estudiantesy a su vez para las docentes, quienes
podrian poner en practica todo su potencial al generar circulos de estudio que beneficiarian
su experiencia profesional a través de la interaccidn de ideas y debates en la construccidn
de planes integrales. Se destaca como problema central la utilizacion de estrategias y
material didactico tradicional referente a la ensefianza del &mbito de las relaciones l6gico-
matematicas. Cada generacion de estudiantes presenta sus propias caracteristicas, haciendo
que el docente se plantee nuevos y mayores desafios para lograr que su capacidad no se
limite a responder destrezas descritas dejando a un lado un bagaje de conocimientos,
potencial y alternativas dinamicas que propicien conocer el mundo desde una perspectiva

diferente, preparandolos paralos retos de su vida cotidiana y para los retos futuros.

Se pueden determinar varias causas que generan el problema detectado, se sabe que, para
alcanzar un aprendizaje innovador y practico en los nifios, es preciso que los docentes
desarrollen habilidades creativas, de ensefianza e investigacidén a otro nivel, creando y
generando nuevas estrategias que beneficien la busqueda y oportunidades de experiencias
reales para sus alumnos, vivenciando asi en el dia a dia la inclusion en todas sus formas. En
este sentido se ha determinado como posible causa el acompafiamiento pedagogico con un
escaso interés sobre la real importancia e impacto del desarrollo de las destrezas del &mbito
I6gico-matematico en la educacién para la vida. Es necesario un conocimiento amplio de
los recursos que se utilizan en educacion inicial, cada uno tiene un componente que debe
ser identificado parasu uso correcto, otra de las posibles causas es la desorientacion del uso
adecuado del material didactico concreto y de sus componentes pedagogicos para la

ensefianza asertiva de las destrezas.

Una tercera causa que determina el problema central es la escasa cultura de investigacion
sobre metodologias innovadoras y temas que atafien al desarrollo evolutivo de los infantes
de 4-5 afios desde los nuevos enfoques de la neuroeducacion. Es necesario en los tiempos

actuales estar a la vanguardia de los avances en cuanto al desarrollo evolutivo de los



estudiantes y como se lo va compactando con metodologias innovadoras como es el caso de
la propuesta del presente proyecto que se enfocaen la Gamificacién que cumple con una
serie de contenidos para su disefio que responde a dichos enfoques, siendo, en este punto,
un limitante importante el desconocimiento por parte de las docentes del disefio e
importancia de la metodologia, no logrando identificar el gran aporte que ofrece para

trabajar una de las areas en la que hay una amplia gama de contenidos.

Finalmente, como Ultima posible causa se determina el desconocimiento de los
lineamientos para la elaboracion de material didactico concreto en funcion de la
metodologia de Gamificacion. Cada material debe responder a una situacion y a una
necesidad, el empleo de éste debe ser creado o utilizado de manera que le favorezca al
estudiante a encaminar y descubrir el saber que se plantea como un reto, es decir se
considera importante que el estudiante sea el protagonista en la elaboracion de su material,
siempre y cuando éste sea previa planificado y organizado por el docente, respondiendo a

una intencionalidad pedagdgica.

Los efectos que surgirian de las posibles causas son, en primer lugar, la limitacion en el
desarrollo y desenvolvimiento de las habilidades del nifio y las destrezas a lograr en la edad
de 4-5 afios y su conexidn con los aprendizajes subsiguientes. El segundo efecto que surge
se refiere a los niveles bajos en la autorregulacion del conocimiento del estudiante; el
maestro, al no proporcionar reglas, procedimientos y objetivos claros sobre la elaboraciony
el uso del material didactico con el que se va a trabajar, resta, en gran medida, importancia

a los componentes pedagogico de éste en la ensefianza asertiva de las matematicas.

Un tercer efecto es la ausencia de la aplicacion de metodologias activas, dando como
resultado un limitado bagaje de estrategias pedagogicas base, estancando la préctica; se
debe recordar que al estudiante se provee oportunidades en la medidaen laque el docente
esta predispuesto a ellas, de alli el compromiso del educador en ampliar el horizonte comun
de aprendizaje. Finalmente, el uso de manuales tradicionales descontextualizados que no

dan respuestas efectivas a las necesidades de aprendizaje de la poblacion en estudio; como



se ha mencionado ya, los recursos, metodologias, técnicas deben responder a un contexto y

situacién actual que se pretende lograr.

El presente proyecto plantea una propuesta que cumple con metodologias contemporaneas,
a la vez que responde a las necesidades, intereses y cuestionamientos que han permitido
replantear sus lineas de accion, también se ha tomado en cuenta las posibles causas y
efectos que han generado unaescasa transformacion innovadora. Se pretende de este modo
aportar con un manual de elaboracion de material didactico basado en la gamificacion para
favorecer la ensefianza de las matematicas en el que se hallan propuestas de disefio de
material concreto junto con un plan de actividades gamificadas, que brindan unaalternativa
al uso del material concreto y a su vez alineada al uso de las destrezas y experiencias de

aprendizaje propias del nivel.

En conclusion, al analisis, el desarrollo del infante se crea segun sus periodos susceptibles,
esasi como, entre los 2 a 6 afios se lleva a cabo un periodo sensible que permite el progreso
optimo de los sentidos, el mismo que se halla estrechamente ligado a la percepcién de
color, formay sonido; este es el argumento de Yaglis (2005, citado en Ruiz etal.,2016). Se
desea que la propuesta brinde la posibilidad de motivar e inspirar a las docentes en la
promocion de su creatividad, invencidn e innovacion a medida que vayan ampliando su
campo del saber y logren proponer en sus aulas y fuera de ellas estrategias creativas,

beneficiando a toda la comunidad educativa.

A partir de los criterios manifestados, se plantean las siguientes preguntas que orientaran la

presente investigacion y a las que se pretende dar respuestas sustentables:

¢ Cudl es la situacion actual referida a la ensefianza del ambito de las relaciones ldgico-
matematicas en estudiantes del nivel inicial 1l del CDI Happy Kids en el afio lectivo
2020- 20217

¢Cuél es el impacto favorable del uso de material didéactico a través de la gamificacion
como alternativa innovadora en la ensefianza del ambito de las relaciones logico-
matematicas en estudiantes del nivel inicial 11 del CDI Happy Kids en el afio lectivo
2020-2021?



¢Como utilizan las docentes el material didactico en la ensefianza del &mbito de las
relaciones l6gico-matematicas en estudiantes del nivel inicial 11 del CDI Happy Kids en
el afo lectivo 2020-2021?

¢ Como estaria disefiado un manual de elaboracién de material didactico concreto basado
en la gamificacién que favorezca la ensefianza del ambito de las relaciones logico-
matematicas en estudiantes del nivel inicial Il del CDI Happy Kids en el afio lectivo
2020-2021?

1.1 Objetivos de Investigacion

1.1.1 Objetivo General

Disefiar un manual de elaboracion de material didactico basado en la gamificacion que
favorezcalaensefianza del ambito de lasrelaciones l6gico- matematicas en estudiantesdel

nivel inicial I del CDI Happy Kids en el afio lectivo 2020- 2021.

1.2.2 Objetivos Especificos

Diagnosticar la situacion actual referida a la ensefianza del ambito de las relaciones
l6gico- matematicas en estudiantes del nivel inicial Il del CDI Happy Kids en el afio
lectivo 2020- 2021.

Describir la importancia del material didactico concreto a través de la gamificacién como
alternativa innovadora en la ensefianza del ambito de las relaciones I6gico-matematicas

en estudiantes del nivel inicial 11 del CDI Happy Kids en el afio lectivo 2020-2021
Caracterizar el material didactico que utilizan las docentes en la ensefianza del &ambito de

las relaciones légico-matematicas en estudiantes del nivel inicial 11 del CDI Happy Kids
en el afio lectivo 2020-2021.
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Elaborar un manual de elaboracion de material didactico concreto basado en la
gamificacion que favorezca la ensefianza del ambito de las relaciones ldgico-
matematicas en estudiantes del nivel inicial 1l del CDI Happy Kids en el afio lectivo
2020-2021.

1.3 Justificacion

Es la educacién inicial y su etapa de vida, determinante en el desarrollo esencial de las
personas, en ella se encuentra el valor del aprendizaje y desarrollo de destrezas que seran el
cimiento para la consolidacion y construccion de aprendizajes a lo largo de la vida:

En dicho periodo, el cerebro experimenta grandes y favorables cambios y a su vez
se vuelve propenso para ciertos aprendizajes, por lo cual necesita de un ambito de
convivencias significativas, al igual que de estimulos sensoriales y espacios
adecuados que se potencien y se complementen con el acompafiamiento de un

adulto comprometido con el aprendizaje del infante (Campos etal., 2010).

El mencionado planteamiento y las investigaciones que han proporcionado resultados y
enfoques favorablessobre la etapa infantil, han generado una nuevavision en la que cada
vez se la asume con el valor e importancia que representa la educacién en la primera
infancia en su desarrollo biopsicosocial y su proyeccién a futuro, ademaés del desarrollo

sostenible de las sociedades.

Al sefialar lo esencial de la educacion en los primeros afios de vida, se identifica la
conexion de las experiencias previas con el anclaje a los nuevos conocimientos y niveles
educativos, esto implica replantear nuevas estructurasy paradigmas que orienten la practica
educativa hacia un compromiso social que motive a la autorregulacion de los
conocimientos, acompaflamiento asertivo y alternativas de mejora, permitiendo superar el
bajo nivel de desarrollo de las competencias escolares, principalmente del &mbito de
estudio de la presente investigacion, puesto que las mateméticas son parte de la

cotidianidad. En Ecuador, cada afio se lleva a cabo las evaluaciones de conocimiento a los
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estudiantes de Educacion General Béasica al igual que a los de Bachillerato General
Unificado, éstas permiten identificar los niveles de aprendizaje en las areas principalesy, a
partir de su analisis, replantear los estdndares de calidad para mejorar el proceso de
ensefianza a los estudiantes; los resultados del NINEVAL (2018), publicadosen el informe

sefalan:

En los tres grados evaluados en Ser Estudiante (4. °, 7. °y 10. ° de EGB), la
mayoria de los estudiantes se encuentra en el nivel Insuficiente en los cuatro campos
evaluados (Matematica, Lengua y Literatura, Ciencias Naturales y Estudios
Sociales) entre el 49,7%, mientras que entre el 26,0%Yy 33,0% se encuentra el nivel
de logro Elemental y entre el 11,0% y 23,0% se encuentra en el nivel de logro
Satisfactorio. EI campo de Matematica presenta mayor dificultad para los
estudiantes de 7. °y 10. °, puesto que la mayoriade ellos se encuentranen el nivel

de logro Insuficiente, 52,6%Yy 57,6%, respectivamente. (p. 120-130)

Los datos observados anteriormente plantean una vision panoramica que aporta a la
justificacion del presente proyecto, del que se plantea una propuesta enmarcada en disefiar
alternativas que favorezcan la ensefianza-aprendizaje de las matematicas en el nivel inicial,
afianzando asi la dindmica e interaccion de los nifios en relacion con el conocimiento
matematico aplicable en situaciones reales y significativas. Es preciso tomar en cuenta los
hallazgos presentados para determinar las posibles causas que llevaron a obtener el bajo

rendimiento en el &mbito sefialado.

Las circunstancias que enfrenta la educacion actualmente han generado una adaptacién de
espacios y medios tecnologicos que han permitido consolidar las interacciones y hacer
practica las propuestas estipuladas en los planes de estudio. La tecnologia es una via
imprescindible y de grandes beneficios en el &mbito educativo, sin embargo, en la etapa
infantil que es cuando se obtienen las nociones basicas que daran sustento a todos los
aprendizajes subsiguientes y la etapa en la que el infante comprende el mundo que lo rodea,
no se lograria la interiorizacion de aprendizajes Unicamente con actividades 0 juegos en
linea, ya que la comprension de procesos cognitivos es diferente cuando se trabaja en la

pantalla que cuando se lleva a la practica experimental, en donde el estudiante puede
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hallarse con retos propios de los recursos utilizados. A efecto de lo mencionado se

replantea la teoria que:

En los procesos educativos, sobre todo en los primeros afios, no hay nada que pueda
sustituir al objeto real, puesto que, a lo largo de la evolucion y transformacién
humana, se ha evidenciado que lo esencial para hacer real el aprendizaje y
convencer del mismo es a través de la exploracion y de la puestaen marcha de los
sentidos (Ramos et al., 2016).

Es preciso entonces proponer a los docentes la adaptacion de las estrategias de ensefianza a
la nueva dindmica educativa, combinando recursos tanto tecnolégicos como tangibles,
espacios, metodologias e interacciones virtuales que logren complementarse y que hagan
viable el planteamiento de un acompafamiento sélido en el que se refleje oportunidades y

no limitaciones.

La presente investigacion responde a una necesidad educativa de la poblacion identificada,
en la que se hallan inmersos temas cuya importancia y aporte al disefio de una propuesta
concreta ayudara a dar solucién al problema detectado, se espera corroborar a través de
fuentes de informacion contemporaneas. El manual de elaboracion de material didactico
concreto basado en la gamificacion para favorecer la ensefianza del &mbito de las relaciones
I6gico-matematicas en el nivel de inicial 11 del Centro de Educacién Inicial Happy Kids en
el afio lectivo 2020-2021, se enmarca en lo esencial de las destrezas béasicas y en especifico
del area de matematica que es la que facilita la asimilacién del mundo que le rodea al ser
humano y en la que se fundamentan las demas, en este orden se contemplaque:

Siendo la educacion el motor del desarrollo de un pais, dentro de ésta, el aprendizaje
de la Matematica es uno de los pilares mas importantes ya que ademas de enfocarse
en lo cognitivo, desarrolla destrezas importantes que se aplican dia a dia en todos

los entornos, tales como el razonamiento, el pensamiento Idgico, el pensamiento
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critico, la argumentacion fundamentaday la resolucion de problemas. (AFCEGB,
2010, p.65)

Se considera a la presente investigacion relevante ya que plantea la interconexion y
transversalidad organizada de los diversos elementos que emergen dentro de la
problematica, enfocandola haciala aplicacion de procesos renovados en la propuesta de
solucion. La metodologia activa que fusionaria el uso del material didactico concreto y
favoreceriala préactica en la interaccion de las matematicas en los grupos de trabajo escolar
es la gamificacion misma que, promueve instancias de aprendizaje activo através del uso
de las mecanicas del juego que se torna el impulsor pararestablecer el pacto educativo y la
propia motivacion del alumnado. En el plan basico del que parte el aprendizaje en la
gamificacion integra un proceso de reflexion consciente y de igual manerala valoracion de
los logros (Barrionuevo etal., 2021). Se lograra asi que los nifios disfruten y aprendan de
una manera mas ludica, despertando su interés y motivacion, desarrollando sus habilidades
y destrezas desde la participacion activa, el movimiento y aprestamiento para la resolucion
de problemas de manera alternativa, con autocontrol de sus emociones y mayorautonomia
al ser consciente de su progreso en el logro de cada reto, logrando con la constancia una

motivacion intrinseca.

El logro de los objetivos y su verificacion son de gran importancia dentro de la presente
investigacion y por ende en el desarrollo de la propuesta; proporcionando grandes
beneficios, principalmente a los estudiantes de Inicial Il, para quienes la gamificacion
favorecera la exploracion de nuevas y motivantes formas de aprendizaje de las
matematicas; a sus docentes y directivos, proporcionandoles un manual con informacion
relevante y refrescante que guiaray justificara la elaboracion de material didctico concreto
a través de la gamificacion para el trabajo de las destrezas del ambito l6gico-matematico,
complementando con su bagaje de conocimiento. Lograr una experiencia interesante para
toda la comunidad educativa, alineadaa los objetivos institucionales, pero sobre todo a los
deseos y aspiraciones de los estudiantes, es el reto méaximo al que se estima llegar; es asi

que se pretende brindar un enfoque sustancial a la propuesta mencionada que dé como
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resultado un proceso de aprendizaje consciente y reflexivo, lo contrario a una experiencia

mecéanica.

La busqueda de oportunidades para el crecimiento profesional debe ser un legado e
impronta de cambios significativos, a medida que la sociedad evoluciona la practica
docente y su compromiso deben proporcionar lineas de accién que lleven a la praxis
educativa una cultura de aprendizaje positiva que no sea vea limitada por condiciones
sociales, econdmicas y culturales, pues la capacidad innata del nifio por generar su propio

aprendizaje y descubrir el mundo va mucho mas alla.
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CAPITULO I1: FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 Antecedentes de la investigacion

En referencia al tema planteado en la presente investigacion se ha logrado identificar varios
trabajos que reflejan relacion con las variables determinadas, permitiendo visibilizar el
impacto y necesidad de proporcionar alternativas de solucién a temas que trascienden a la
colectividad. En este apartado, Ros (2016), quien en su tesis doctoral titulada “Pensamiento
y lenguaje matemadtico en el contexto de educacion infantil: un acercamiento interpretativo”
plantea como objetivo, describir las caracteristicas del pensamiento y el lenguaje
matematico que ponen en juego los nifios y nifias, en la resolucion de contextos
matematicos cotidianos en el aula, plantea una investigacion de modalidad etnogréafica y la
técnica utilizada es la observacion directa a estudiantes del nivel inicial; en este texto se
reflejacomo aspectos relevantes las causas que generan una inestabilidad en el aprendizaje
de las matematicos en la etapa de educacion formal, que estarian estrechamente relacionada

con lamaneraen la que el sujeto adquirid los conceptos matematicosen la etapa infantil.

Un aporte esencial que la tesis de Ros Romero Maria Soledad hace a la presente
investigacion, es que posibilita el planteamiento de un vinculo directo entre el aprendizaje
matematico con el colaborativo, en el cual cada persona aporta al logro de objetivos
comunes y a la resolucion de problemas a través de diferentes vias. En torno a lo
mencionado en la investigacion realizada se obtuvo la conclusidon adicional de que las
concepciones del docente acumulan un constructo de ideas desde las cuales plantea y

asume los diversos procesos de la practica educativay de su proyeccion interpretativa.

Ortegdbn Yanez Martha Emilia en su trabajo de maestria publicado el 2016 vy titulada
“Gamificacion de las matematicas en la ensefianza del valor posicional de cantidades”
plantea el objetivo de fomentar el desarrollo de habilidades matematicas y el
reconocimiento del valor posicional de cantidades en el sistema de numeracion decimal, en

nifas y nifos de grado primero de basica primaria, mediante la aplicacion de la

16



Gamificacion en el aula, con una experiencia de aprendizaje efectiva, en un entorno
apoyado por herramientas tecnoldgicas y otros recursos. La metodologia utilizada fue la
cuantitativa, experimental, de tipo descriptiva y las técnicas aplicadas fueron la observacion
y prueba diagnostica al grupo de control conformado por 30 estudiantes de primero de
bésica, de esta poblacion se identificd a 15 estudiante para el grupo experimental de la

propuesta y entrevista a la docente titular del grupo.

El desarrollo de la propuesta consiste en el uso de material concreto para el desarrollo de
contenido matematico, el desarrollo de conceptos y juegos en el cuento “Calculin en el
Mundo Matemagia” y la participacion en actividades interactivas de Educaplay en el que el
manejo de conceptos a la practica y mejoraran el tiempo de cada intento. Dentro de los
hallazgos importante de dicho trabajo se encuentra una respuesta de tipo emocional y
afectiva por parte del grupo experimental al desarrollar el contenido de matematicas a
través de la Gamificacion, demostrando la adquisicion de habilidades y destrezas en el
contenido desarrollado, esto como respuesta a la motivacion que genera el trabajo
gamificado. Los resultados reflejan que el grupo de control presenté unadisminucionen el
porcentaje de resultados altos, mientras que del grupo experimental se obtuvieron puntajes
que oscilan entre 8.0 y 10, confirmando asi que la Gamificacion de las matematicas es una

estrategia efectiva (Ortegon, 2016).

Las matematicas estan ligadas a la transformacion y avances de la humanidad y a las
respuestas de la sociedad actual que exige cada vez mayor dominio de ideas y destrezas
matematicas esenciales para la interaccion diaria. Para Conchillo et al. (2017) es
imprescindible esta area del saber puesto que ocupa un fundamental sitio en los
aprendizajes estudiantiles, a su vez se torna como un tema importante dentro de los
lineamientos curriculares, transformandose en una de las asignaturas que ha recolectado
mayor foco de atencion e investigacion para mejorar la estrategia de ensefianza. La apuesta
al cambio se ha visto reflejada en el trabajo experimental de Ortegdn Martha en el que opta

por una alternativa dindmica en el alcance de los objetivos y necesidades de aprendizaje de
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los estudiantes, confirmando asi la relevancia de las matematicas como temade estudioy la

Gamificacion como la motivacién que impulsaa la satisfaccion de aprender.

Ximena Isabel Calderén Mena desarrolla un tema de gran interés en su tesis de maestria
“Material didactico reciclado para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en
ninos de nivel inicial de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Siete de Mayo”, de la
comunidad Rodeopamba parroquia Julio Moreno, periodo académico 2018-2019”
(Calderdn, 2019). Su objetivo primordial es exponer la técnica de preparacion de material
didactico, con recursos reutilizados como opcion para el desarrollo de destrezas en el
campo légico-matematico de los estudiantes de grado inicial. El disefio de la investigacion
plantea un enfoque cualitativo, de tipo explicativo, que permitié determinar las causas
centrales del problema; las técnicas utilizadas en la investigacion son: la observacion
dirigida a 38 estudiantes del Nivel Inicial y la entrevista aplicada a 2 docentesy 27 padres

de familia.

Indica la autora como aspecto relevante en su investigacion que, paralograr las destrezas
del ambito l6gico-matematico es fundamental llevar a la practica los conceptos esenciales
de cada una de ellas a través de material manipulable y con variedad en sus caracteristicas,
llegando a tener una influencia directaen el aprendizaje siendo asi también una alternativa
que genera un enfoque de cuidado al medio ambiente y a la vez un proceso participativo en

el que el estudiante forma parte en la elaboracién de dicho material.

Sefialar como referencia al mencionado trabajo de investigacion sustentala idea clarade la
eficacia de la elaboracién de material didactico concreto en el trabajo de las matematicas y
a su vez el proceso y orden logico desde el cual parte el aprendizaje. Los sentidos son
transmisores directos de la panordmicay realidad de lo que en su experiencia exploratoria
se va adquiriendo como aprendizaje, es fundamental que previo a enfocarse al desarrollo
del intelecto, se efectlen actividades corporales y manuales, facilitando asi la trasmision de
nuevos aprendizajes, sensaciones y conexiones al cerebro, despertando el desarrollo

cognitivo (Gassoé et al., 2005). Para lograr resultados 6ptimos es necesario conocer los
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procesos adecuados que conlleva el aprendizaje en educacion inicial, de esta manera éste se

volverd funcional y significativo en el dia a dia del estudiante.

En su trabajo de investigacion Vargas (2005), “Materiales didacticos y desarrollo de
nociones matematicas en nifios del nivel inicial en una institucion educativa publica de la
provincia de Luya” de octubre 2019 cuyo objetivo principal es determinar la eficacia del
material didactico en el desarrollo de nociones matematicas en los nifios, demuestra el
impacto positivo de la organizacion y planificacion del material didactico superando al
modelo tradicional. El estudio es de tipo aplicativo — explicativo y su disefio
preexperimental, se aplicaron las técnicas de gabinete y observacion directa a 20
estudiantes del nivel inicial. Los principales aportes reflejan que la planificacion y
elaboracién del material didactico motivan y permiten que los estudiantes logren el objetivo
propuesto. Al aplicar el material didactico como estrategia ludica se evidencié obtener un

incremento de logro del 45 % al 95 % en los ejercicios de nociones matematicas basicas.

El tema sefialado en el proyecto citado mantiene estrecha relacion con el trabajo de
titulacion en proceso, se torna esencial el aprendizaje de la primera infancia a través del
material didactico que estimula los sentidos y genera en el nifio un crecimiento en todos sus
ambitos puesto que, los recursos a grado manipulativo ejercen una fundamental
predominacion en el proceso educativo, por la proporcion de procesos cognitivos que se
activan (Soler et al., 1993, citado en Moreno, 2015). Se evidencia la eficacia de los
materiales didacticos en la ensefianza dindmica por parte del docente, como el aprendizaje
de los estudiantes a través del descubrimiento de recursos tangibles y sus multiples y
variadas caracteristicas, despertando asi la energia que impulsasu curiosidad, el disfrutede
los estimulos y su estado motivacional persistente en la construccion de su constructo de

ideas con relacion al descubrimiento de su entorno.
En relacion a la tematica del presente estudio, Liberio Ambuisaca Xiomara Paola, en su

tesis de maestria “Las técnicas de gamificacion y su incidencia en el desarrollo de

habilidades cognitivas en los nifios y nifias de 4 a 5 afios en el nivel de educacién inicial de
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la escuela de educacion basica “Isabel Herrera de Veldzquez” durante el periodo lectivo
2019- 2020 (Liberio,2020). Plantea como objetivo, sefialar que las técnicas de
gamificacion influyen en el desarrollo de las habilidades cognitivas de los estudiantes. La
metodologia utilizada es la cuantitativa, preexperimental, de tipo descriptivay lastécnicas
aplicadas fueron la observacién a 30 estudiantes de Inicial 2 y la encuesta aplicada a la

directora, 2 docentes 'y 30 padres de familia de la institucion.

Los principales hallazgos y aportes identificados son, en primer lugar, queel aumento de
un pensamiento critico, destrezas y las emociones no son suficientes paraun aprendizaje,
por ello es necesario iniciar en la busqueda de alternativas como ludificacién o juego; como
segundo, el factor limitante es no saber manejar muy bien la tecnologia y los docentes en la
actualidad tienen escasos conocimientos sobre gamificacion. Por consiguiente, una vez
socializada su propuesta establece que la aplicacion de la guia metodoldgica con técnicas
de gamificacion ayudd a acrecentar las habilidades cognitivas de los estudiantes de Inicial

2, mejorando los procesos disciplinarios e interactivos.

El trabajo mencionado aporta, en la importancia de la sustentacion experimental y de
resultados favorables que reflejan como viable a la gamificacion dentro del desarrollo de
habilidades cognitivas en estudiantes de Inicial 2, hallandose estrechamente vinculadas en
el aprendizaje de las matemaéticas: “Por tal motivo se reconoce que la gamificacion, tanto a
nivel educativo como formativo, tiene como fin modificar los comportamientos de los
estudiantes para que los resultados de dichos niveles seaenriquecedora para el estudiantado
(Conchillo, 2017, p. 18). Ademas de favorecer desde edades tempranas alternativas ludicas
en las que de manera transversal se desarrollen aspectos fundamentales como la reflexidn,
autorregulacion de emociones, la motivacion e indagacion; para lograr eficacia en los
procesos y propuestas significativas es indispensable el acompafiamiento pedagdgico en su

descubrimiento.
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2.2 Bases Tedricas

2.2.1 Didactica de las matematicas en educacion inicial

Es en la primera infancia en donde se va adquiriendo y forjando una cultura matematica
que pondra de manifiesto el paso del pensamiento a la accion, es decir pasar de un
conocimiento conceptual a la comprensién practica y ésta a su vez a la construccion de
saberes a través de la retroalimentacion de ideas, posibilitando asi la evolucion y
maduracion de las nociones matematicas; la asimilacion y la practica que cada persona

posee de ellas es producto de una didactica, especificamente en esta area del saber:

Es asi como se fundamenta la importanciaen todos los elementos que conforman el
proceso de ensefianza y aprendizaje, ya sean aspectos metodoldgicos, tedricos y
recursos, entre otros, relacionado al campo de las matematicas, que seran un soporte
que le permitira al docente afianzar su quehacer docente y fortalecer los cimientos

de su vocacion (Arteaga & Macias, etal., 2016).

Surge como elemento importante la participacion del docente en el acercamiento entre el
estudiante y la experiencia, se sabe que las matematicas como tal poseen una naturaleza de
conocimiento abstracto. Para Yanez (2018), el aprendizaje matematico desde la primera
infancia: “Se desarrolla a través de mediadores, que le posibilitaran al nifio hacer real y
palpable las ideas matematicas para su respectiva interiorizacion, a su vez, ayudar a los
alumnos a manifestar y socializar su razonamiento y comprension matematica” (p. 14).
Desde el nivel inicial, todo ejercicio matematico implica la activacién y desarrollo de
habilidades practicas, mentales y verbales, siendo favorable el progreso de cada una en
igual medida; existe el planteamiento de que las matematicas son adquiridas a través de
cinco sistemas de representacion, en el grafico 1 se puede evidenciar la relacion global

entre los denominados mediadores que son la representacion del aprendizaje matematico.

21



Gréafico No. 1 Representacion del aprendizaje matematico

Fuente: Yanez (2018) Tomado de: Libro Didactica de las matematicas para maestros de educacion
infantil.

Planteado el siguiente ejemplo, se logrard comprender la representacién observada en el
grafico 1. Pepe tiene 8 papas, toma 2 de ellas para sembrar en su huertoy toma 3 mas para
regalarsela a su amigo Carlitos quien desea preparar un delicioso puré de papas para su

almuerzo. ¢ Cuéntas papas le quedaran a Pepe?

En este caso los modelos manipulables serian las papas, el huerto y la representacion de
Pepe y Carlitos ya que son los recursos tangibles, exploratorios a través de los sentidos y
que llamara la atencion del nifio. La situacion real es el problema presentado, en este
apartado es fundamental para que el ejercicio seasignificativo proponer situaciones en las
que el nifio pueda proponer alternativas de solucién. El simbolo matemaético haréa referencia
a la comprension del concepto en este caso de resta y el simbolo que lo representa. En los
graficos se veran plasmados la estructuracion de sus ideasy el orden de procesamiento de
éstas que le llevd a obtener su resultado, es decir, tuvo que realizar un razonamiento de la
situacion lo que finalmente le lleva a la verbalizacion del proceso realizado, aumentando asi
su vocabulario y fortaleciendo destrezas como el lenguaje comprensivo que es esencial para

lograr el desarrollo de actividades matematicas.
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En sintesis, se puede corroborar que, la didactica de las matematicas en educacion inicial
implica la articulacion de medios, recursos y estrategias que responderan a las expectativas,
curiosidad y necesidades del alumnado, generando asi la activacion de una serie de

procesos sensorio-motrices y la integracion necesariade las otras areas del desarrollo.

2.2.2 Desarrollo del pensamiento l6gico-matematico

En la educacion infantil, el desarrollo del pensamiento I6gico- matematico, tiene como base
central y de inicio de todo proceso el tocar y manipular recursosy objetos que le ayudarana
asimilar y estructurar aprendizajes propios de este ambito, a través de la interaccion
exploratoria y manipulativa de objetos reales y la activacion de los sentidos (Arteaga &
Macias et al., 2016). El pensamiento logico - matematico se nutrey evoluciona cuando el
nifio tiene la posibilidad de desarrollar actividades que impliquen unenriquecido proceso
de reflexion y a su vez una indagacion activa, logrando vincular los procesos cientificos
que sustentan la importancia de dicho @ambito con su cotidianidad, a la vez que aporta a los
beneficios académicosy de interaccion social.

El aprendizaje de las matematicas se consolida y pone en practica en la resolucion de
problemas y situaciones diarias, propios del contexto de los alumnos, apoyandose en
recursos que representaran y daran sentido a lo que estan aprendiendo, haciendo de éste,

sostenible en su evolucion, es asi como el pensamiento l6gico — matematico:

Se logra con el desarrollo de las habilidades de observacion (enfocada a la
percepcion de caracteristicasy las interacciones que se generan entre las mismas), la
imaginacion (a través de la cual se explora una diversidad de planteamientos a la
resolucion de problemas), la intuicion y el conocimiento logico (alcanzado desde las
multiples deducciones (Fernandez et al., 2005, citado en Ros, 2016).

En efecto, se establece unarelacion directa entre las diferentes capacidades que posee la

persona para comprender, generar procesos y gestionar soluciones desde diferentes
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perspectivas y anélisis. Para lograr la solucion de problemas desde el enfoque beneficioso
de las matematicas se incluye el grafico 2 que describe su relacion en los diferentes
ambitos, reconociendo a las matematicas como imprescindible en la cotidianidad y desde

edades tempranas.

Grafico No. 2 Resolucionde problemas
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Fuente: Ministerio de Educacion (2015) Tomado de: Libro Rutas del Aprendizaje

Teniendo en cuentalos enfoques de resolucion de problemas planteados en el grafico 2, se
identifica un proceso ciclico de ideacion desde un aprendizaje experiencial en el que se
plantea la posibilidad de aprender haciendo, esencial para el desarrollo de competencias, el
fortalecimiento del pensamiento critico y creativo, de esta manerase logrard aquello que se

estipula en los lineamientos curriculares emitidos por el Ministerio de Educacion, asi como
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uno de los objetivos del subnivel 1l de Educacion Inicial: “Potenciar las nociones basicas y
operaciones del pensamiento que le permitan establecer relaciones con el medio para la
resolucion de problemas sencillos, constituyéndose en la base para la comprension de

conceptos matematicos posteriores” (Curriculo de Educacion Inicial, 2014, p. 31).

De esta manera se fundamenta la adopcién de un renovado enfoque para la ensefianza de
las matematicas en el que se pueda hacer visible el aprendizaje a los alumnos,
autorregulando sus reflexiones hacia la practica y fomentando un sistema de
acompafiamiento que permita alcanzar no solo altos niveles de rendimiento académico de
los nifios si no, y sobre todo que el proceso para llegar a la meta ofrezca acogida y

respuesta a las necesidades de cada estudiante.

2.2.3 Material didactico

Los materiales didacticos son medios que brindan soporte a los estudiantes para lograr
acercarse y hacer efectivo el aprendizaje a través de la practica, de igual manera son
considerados un enlace que posibilita la interaccion entre el nifio y los contenidos que se
estima aprender, por consiguiente, los materiales didacticos, son el mecanismo y medio
fisico que generara la produccion de representaciones mentales en los nifios (Soler & Soler
etal., 2012). Este a su vez, es un medio que le permite al docente generar una articulacién

entre lo planificado y aquello que guiara el camino paraobtener los objetivos del proceso.

Para lograr aprendizajes significativos referente al uso del material didactico, Morales

(2012), plantea la necesidad de considerar algunas caracteristicas especificas:

+ El material did4ctico debe ser elaborado en funcion de los objetivos que se estima
alcanzar.

+ Los contenidos deben coincidir con las tematicas y lineamientos curriculares.

+ Es fundamental tomar en cuenta las caracteristicas y particularidades de quien lo
usara, relacionadas a: intereses, estilo de aprendizaje, capacidades, conocimientos

previos, experiencia y habilidades requeridas para el uso de estos materiales.
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4+ Otro de los lineamientos a tomar en cuenta es las particularidades del contexto en el

que se vaadesarrollary en el que se pretende usar el material. (p. 10)

Los materiales didacticos varian en su forma y utilidad, cada grupo de ellos tiene
caracteristicas y funciones especificas; los 6ptimos resultados, dependeran de la eleccidn
asertiva hecho por parte del docente, el uso dindmico dirigido al grupo escolar, la actividad
y objetivos que se hallen planificados. A continuacién, en el gréfico 3 se describe la

clasificacién de estos:

Gréfico N°3 Clasificacion de material didactico
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Fuente: Elaboracion propia con base en Lima (2011)
Elaborado por: Mariana Dugue

Cada uno de los tipos de materiales didacticos tienen sus componentes que los hacen ser
efectivos, la clave se encuentra en proporcionarle una intencionalidad pedagdgica, que
persiga un fin determinado y que éste logre impresionar al estudiante despertando asi su
curiosidad que sera el enganche a la motivacion durante todo el proceso de aprendizaje,
como lo afirma Franco (1988, citado en Ortiz & Cervantes, 2015), la relevancia del

aprendizaje parte de que: “El deseo de conocer el mundo esta motivado por la curiosidad
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innata del nifio. De ahi la importancia de proporcionarle los estimulos necesarios en cada

etapa de su evolucion y crecimiento” (p. 13).

Comprendida la finalidad de los materiales didacticos en su forma global en el &mbito
educativo, se planteard como referencia y especificamente para educacion inicial y la
presente investigacion, el analisis, importancia e impacto del material didactico concreto en
el aprendizaje de las matematicas y por tanto en el proceso evolutivo en la primera infancia

y su paso hacia los aprendizajes formales.

2.2.4 Material didactico concreto en educacion inicial

El uso de material didactico concreto en educacion inicial es indispensable, en este nivel no
existe otra manera méas eficaz que el uso de éste, sin embargo, existen lineamientos y
orientaciones claves para utilizarlos eficazmente, ya que en ocasiones puede confundirse
con recursos para entretener o llenar vacios de tiempos no planificados. El material
concreto, precisa, que el docente lo conozca y lo explore previamente para descubrir si
aquel que se elija responde al contenidoy a los efectos que se estima, al ser éste un grupo
variado, se puede clasificar en tres grupos diferentes, cada uno de ellos se complementa a la
hora de trabajar los contenidos y asi mismo en la creacion de recursos y en el contenido

planteado. En el grafico 4 se sefiala lo expuesto:
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Grafico N°4 Clasificacion de material didactico concreto
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Fuente: Elaboracion propia con base en informacion de Marin, Ojeda, Plaza et al., 2017)
Elaborado por: Mariana Duque

Tomando en cuenta la gama de materiales didacticos concretos, se puede mencionar que es
un conjunto de estimulos que facilitaran el trayecto del aprendizaje, en este sentido también
es necesario que los materiales sean utilizados en un contexto relacionado con la vida
cotidiana y en ello también la importanciade partir desde las ideas y conocimientos previos
de los estudiantes resultado de sus cuestionamientos, reflexionesy respuestas en funcion de

temas especificosque les llama la atencion.

Es importante entonces que a partir de los primeros afios de vida se promueva la
funcionalidad de los 6rganos sensoriales que seran el caudal por donde se transmite la
informacion hacia el cerebro y éste a su vez emitiendo respuestas a dichos estimulos, por
ello el valor del material didactico concreto consiste en la predominacion de los estimulos
hacia los 6rganos sensoriales de quien esta aprendiendo a través de la exploracion de dichos
materiales, poniéndolo en contacto con la intencion de aprendizaje ya sea de manera

practica u observable (Morales etal., 2012).

28



Los materiales didacticos concretos no deben ser considerados como objetos estaticos, mas
bien, éstos deben ser flexibles en cuanto a su adaptacion a la dindmica propuesta en el
entorno pedagdgico y a su vez relacionado a las tematicas de estudios. Para lograr que los

estudiantes se sientan identificadosy hagan suya la experiencia es preciso comprender que:

La funcionalidad por basey proyeccion que conlleva el material didactico nace del
elemento clave de la connotacion emocional que le agrega el nifio. El material
didactico concreto se vuelve significativo y util para el aprendizaje, cuando el
infante le ha agregado su impronta emocional, y a partir de alli, el objeto empieza a
ser participe del proceso de ensefianza/aprendizaje de la fase evolutivaen la que se

encuentra (Moreno etal., 2015).

A partir de dicho sefialamiento, se ha podido sustentar la real importancia del material
didactico concretoy su impacto favorable, pero sobre todo en funcion de que el nifio tenga
la posibilidad de elaborarlo, de proponer sus ideas y creatividad, asi es como se ha de hacer
contundente y trascendental el aprendizaje en el nifio. En este sentido la participacion de los
estudiantes conlleva un papel predominante al momento de disefiar el material didactico, es
recomendable tomar en cuenta sus propuestas, identificar las metodologias que seran
aplicadas en el uso de dicho material, conocer el grupo y elaborar el material con base en

las experiencias de aprendizaje y los lineamientos curriculares.

Al proponer a los nifios una gama atractiva de materiales didacticos concretos para ser
elaborados en conjunto y a su vez usarlos en el desarrollo de los contenidos y permitirles el
llegar a consensos a través de elecciones y decisiones sin duda despertara el interés y su

motivacion para participar de manera dinamica en su proceso de aprendizaje:

Cuando los nifios tienen libertad para elegir, especialmente en relacion con
actividades de aprendizaje, se sienten mas positivos con respectoa su trabajo y, al
mismo tiempo, sienten menos ansiedad. La ansiedad elevada causa la liberacién de
hormonas que inhiben el aprendizaje, mientras que la baja ansiedad refuerza la
capacidad de aprender. (Schiller, 2018, p.23)
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Aspectos como lo mencionando por Schiller son importante de tomar en cuenta pues el
aprendizaje se basa en los estudiantes y todo docente busca mantener la creatividad,
motivacion y sobre todo que logren desarrollar sus capacidades; promover la capacidad de
decision en los nifios genera mayor confianza, autonomia y seguridad en su

desenvolvimiento.

2.2.5 Beneficios de la elaboracion y uso del material didactico concreto

El material didactico concreto ha venido tomando gran importancia en el &mbito educativo
gracias a su efectiva respuesta en la contribucion a la creacion de aprendizajes parala vida,
siendo asi potenciador y gran aliado de los docentes en sus mecanismos de ensefianza;
obteniendo asi grandes beneficios en torno al desarrollo personal, académico y social. En el
grafico 5 se plantean los beneficios del material concreto, respondiendo asi de manera

favorable a la teoria analizada anteriormente:

Gréfico N° 5 Beneficios del material didactico concreto
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Elaborado por: Mariana Dugue

30



Gracias a los beneficios que ofrece la elaboracion y uso del material didactico concreto, se
estima lograr el desarrollo de competencias integrales que favorezca la experiencia misma
en la busqueda de los aprendizajes, que a su vez se logre desarrollar la iniciativa en todos
los estudiantes para asi compartir sus propuestas, también las inquietudes y
descubrimientos que van surgiendo en el camino de la elaboracion del material y sus
productos finales con cuales experimentaran y desarrollaran sus actividades, haciendo asi
efectiva la utilidad de dichosrecursos y propiciando un sentido de pertenenciahacia ellos y

hacia sus propios descubrimientos.

2.2.6 Importancia del material didactico concreto en el aprendizaje de las

matematicas

La organizacion y planificacion del material didactico conlleva una transformacion
visionaria en variados aspectos, tanto ecoldgicos, econdmicos y educativos, a través de este
ultimo se da hincapié al medio natural e innato por el que el nifio aprende que es el juego y
en el constructo de ideas y aprendizajes de las matematicas, éste establece unarelaciéncon
los objetos que manipula. Las nociones matematicas en la primera infanciatienen su raiz en

la interaccidn entre los medios fisicos y los abstractosy a su vez de la inferencia de estos.

Son multiples las razones por las que se considera importante incluir material didactico
concreto en el trabajo de los contenidos matematicos en educacién inicial, dos de las mas
fundamentales son, la principal, que da hincapié y oportunidad al aprendizaje real y
practico de las conceptualizaciones y la segunda, encargada de generar procesos de
motivacion para hacer viable el aprendizaje, generando panoramas que resulten interesantes

para los nifios, poniendo en marcha su protagonismo (Castro et al. (2002).

Puesto que el pensamiento matematicoy sus conceptualizaciones surgen de acciones y de
la exploracion que el nifio generacon los objetos se remarca la necesidad en queel infante
debe partir de un aprendizaje concreto hacia el abstracto, como lo menciona Bruner (1963,
citado en Guilar, 2009) el aprendizaje se basa en los procesos mediante los cuales se

simplifican la interaccion con la realidad a partir de la agrupacion de objetos, es decir que
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el nifio al explorar un objeto construye conocimiento (genera preposiciones, verifica
hipotesis, realiza inferencias) segin sus propias categorias que se van modificando a partir
de su interaccién con el ambiente, proveyendo en la estructura cognitiva previa del nifio

significado y organizacion de sus experiencias.

2.2.7 Gamificacion en el Ambito educativo

Dentro de los nuevos enfoques innovadores en la educacion, la gamificacion es considerada
como una estrategia metodolégica , en otros casos como una tendencia emergente, pero en
todos logra reflejar un énfasis viable en hacer sustentable y proyectivo el proceso de
ensefianzay aprendizaje, involucrando al estudiante y al docente en un quehacer educativo
activo, en la que: “Se disenan actividades de aprendizaje, que integra vivenciasy recursos
del juego, en el que persigue lograr el disfrute y las emociones positivas e interactivas del
alumnado, por consiguiente alcanzar el mejoramiento del aprendizaje de manera

significativa” (Torres & Romero, 2018, p.72).

Un aspecto clave de la gamificacion es el fin de potenciar la motivacion y el disfrute de la
experiencia de manera transversal en el camino de la puesta en marchade las actividades
propuestas, permitiendo anclar el refuerzo de la conducta que se estima alcanzar para
mejorar la productividad del conocimiento, activar el aprendizaje desde la autorregulacion
para lograr los objetivos y a su vez fortalecer la evaluacion reflexiva y critica en su propio
redescubrir de saberes; dicho de otro modo la gamificacion no es unametodologia que aisla
procesos mas bien hace suya la integracion de elementos claves, esencialmente la del juego
que es considerada la base estructural del aprendizaje significativo en todas las etapas

escolares.

Hoy en dia la gamificacién ha proporcionado grandes ventajas en elacercamiento de los
contenidos curriculares en practicamente todas las areas pedagdgicasy niveles, cada vez
son mas los docentes que se suman a indagar, a buscar alternativas y que se sienten

motivados en experimentar nuevos procesos; la vocaciény el fin de todo docente siempre
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ha de ser el dar todo lo mejor para que sus alumnos respondan eficazmentea los objetivos
personales y pedagdgicos. La informacion que se presenta en el grafico 6 respalda lo

planteado en este apartado:

Grafico No. 6 Concepto de Gamificacion

GAMIFICACION
@) Elementos O] Ix No se convierte
- X - en un juego
@ Formato o) o)

Proceso de

Intencion de
evolucion _ O — moti
= otivar

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Mariana Duque

2.2.8 Elementos de la gamificacion
2.2.8.1 La Motivacion

La Gamificacion contemplauna serie de elementos estructurados que sumados permiten
evidenciar una propuesta organizada, que sigue unarazén légicay en laque se contempla
la seleccion asertiva de dichos elementos en funcién del planteamiento de actividades a
disefiar. En este apartado, se iniciara mencionando a la motivacion como factory objetivo
de todo proyecto gamificado, de esta manera se podra hallar una comprension mas directa y
compacta. Para ello es preciso destacar que la curiosidad es el eje de la motivacion:

“Identificada como un elemento innato de las personas y que se expresa con mayor
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dinamismo y predominancia en la primera infancia, se ha manifestado asi, que la curiosidad
es el caudal de todo conocimiento, misma que ha permitido que la sociedad desarrolle
nuevasy mejoradas formas de aportar a su avance” (Ortiz & Cervantes, 2015, p.13). Una
caracteristica innata como lo es la curiosidad despierta el interés de aprender, al fusionarse
con la motivacion se habilitarian grandes procesos cognitivos que predispondrian al nifio a

abarcar toda una gama de aprendizajes significativos.

Existen varios enfoques desde los cuales se contempla y analiza el tema de la motivacion:

“Algo que energiza y dirige la conducta” es una definicion de la motivacion utilizada
ampliamente por los neuroeducadores. Si entendemos la motivacion a través de este
concepto, estamos aseverando que forma parte activade las acciones de cualquier
persona; en el caso de un estudiante, la motivacion se constituiria en la fuerza que lo
induce a aprender. Cuando no existe la motivacién en un alumno para aprender, es
muy dificil que el aprendizaje se de; por eso decimos que no hay aprendizaje sin

motivacion (N. Medranda, comunicacion personal, de septiembre de 2019).

El impulsor del desarrollo de una actividad es la necesidad, que es un componente que
motiva al sujeto a la accion. Al sustentar la importancia de la motivacion en el ambito
educativo cabe mencionar el compromiso de la comunidad educativa en indagar a cerca del
desarrollo del interés de los estudiantes por aprender, aquello que beneficie y genere

procesos productivos de aprendizaje.

La motivacion presenta multiplesy variadas formas en la que se clasifica, para el presente
trabajo se ha tomado en cuenta los componentes que integran, la intrinsecay extrinseca, la
informacion planteada en los graficos 7 y 8 daran una mirada concreta en cuanto a su

conceptualizaciény préactica.
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Gréafico No. 7 Motivacidn Intrinseca

- Se genera dentro de cada persona
( @ Autorrealizacién
MOTIVACION | - @), Curiosidad de lo nuevo
INTRINSECA

X estimulos externos

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Mariana Duque

Gréfico No. 8 Motivacion Extrinseca
. E’u Generada por factores externos
m Q .: B Accion positiva o negativa

MOTIVACION [1 Condicionamiento
EXTRINSECA

5{ Obtener beneficios
%Ganar-perder

Fuente: Elaboracion propia con base en informacion de Arcos (2020)
Elaborado por: Mariana Duque

2.2.8.2 Mecéanicas

Las mecéanicas son aquellas que vinculan a los elementos propios de los avances del

progreso del proyecto gamificado y que integra los componentes vinculados estrechamente
al juego, como lo sefiala Arcos (2020) en su trabajo digital:

+ Constituye el sistema de reglas que delimitan las accionespara direccionar
el proceso hacia los objetivos.
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4+ Integra la acumulacion de puntos, insignias, niveles, misiones, premios y
clasificacion.

4+ Promueven la retroalimentacion positiva.

2.2.8.3 Dindmicas

Estan relacionadas con la interaccion del jugador con los elementos vinculados en las
mecénicas, es decir haciendo suya la experiencia y las aspiraciones que se plantea el
participante y que produce expectativas, Arcos (2020) simplifica la conceptualizacion

mencionando los elementos que integran las dindmicas, entre las mas destacadas se hallan:

+ Aprendizaje: En el progreso del proyecto gamificado el estudiante ird adquiriendo
destreza y nuevos aprendizajes.

+ Retos: es necesario que sean claros, de tal manera que el alumno logre
identificarlos.

+ Socializacion: el compartir con sus comparieros le brindara posibilidades de generar

nuevas experiencias.

+

Emociones: Cada etapa del proyecto generaranuevas y variados sentimientos.

=

Competicion: Podria darse el caso de desempefiar retos individuales como grupales.

+

Identidad: Hacer suyo el personaje, imaginarse en el logro de retos dentro de la
experiencia.

2.2.6.4 Estética

Es la primera impresién que se lleva el jugador, genera expectativa entre otros aspectos
como lo sefiala Arcos (2020), aborda la experiencia completa de aprendizaje: “A través de
la estética se plantea y estructura una experiencia Unica, de fantasia, adaptada a las
necesidades de los estudiantes y vinculada a la respuesta emocional de los participantes en

su interaccion con el proceso gamificado™. Para lograr que la esencia y objetivo de la
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estética se cumpla es fundamental que se integre elementos como la experiencia sensorial,

la fantasia y la narrativa que motivara al desarrollo de los retos.

2.2.9 Beneficios de la gamificacion en educacion inicial

Los diversos proyectos e investigaciones han logrado hacer visible los beneficios de la
gamificacion referente al &mbito educativo, en todos los niveles que la contempla, asé
como es el caso de Educacién Inicial en el que ha logrado ser beneficioso para los
estudiantes a quienes se les ha proporcionado de una alternativa para que, desde edades
tempranas en donde su energia y curiosidad estan atenta a nuevos descubrimientos y retos
logren hacer conexién reflexivay consciente con los nuevos aprendizajes esperados, de los
que han aguardado expectativas; ademas de lograr avances a nivel cognitivo, un proceso
gamificado puede contribuir a mejorar la concentracion, favorecer a los aspectos
emocionales, incentivar a la identificacién y proceso activo de su esquema corporal y

mantener una motivacion expectante ante todo conocimiento (Conchillo etal., 2017).

En todos los aspectos que atafie al estudiante la gamificacion podriaser un factor clave para
superar los inconvenientes presentados durante las maltiples facetas, para dar respuesta es
indispensable que el docente esté un paso al frente en los avances educativos. En el grafico
9 que se presenta a continuacién, sistematiza de maneraorganizacional los beneficios con

los que aporta la gamificacion en el dmbito educativo.
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Gréafico No. 9 Beneficios de la Gamificacion

o

Impulsa 3l estudiante a I3 accidn

Cognitivo

Mejora I atencion y el tiempo de

reaction :
o Social

Traslada fas habilidades sociales
aprendidas fuers del contexto lidico

e B

. Favorece la regulacidn de las emociones y
' lasactitudes positivas

Fuente: Arcos (2020) Tomado de:
https://www.saberescincopuntocero.com/academia/mod/page/view.php?id=931

Es asi como se van entrelazando los diferentes conceptosy componentes de este ambito en
unasola vision concreta que es despertar los sentidos de los nifios a través de situaciones en
las que intervienen recursos, juegosy contextos; en la presente investigacion se pretende
darle un plus a estos componentes como lo es el material didactico concreto, la
gamificacion y las matematicas, haciendo de éstos una estrategia significativa y accesible

para toda la comunidad educativa.

2.2.10 Gamificacién en la ensefanza de las matematicas

La combinacion de estrategias a la hora de ensefiar matemaéticas puede ser variada en
funcion del nivel educativo y del contenido, como ya se ha analizado, en el nivel inicial

resulta esencial partir del juego y la exploracion que son aspectos innatos de la etapa,
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Martinez (2007, citado en Ortegon, 2016) plantea el enfoque ludico de la gamificacion,

mencionando que:

Es importante que durante la planeacién de las destrezas matematicas a desarrollar
se tome en cuenta, el uso de un lenguaje dinamico, atractivo y fuera de los aspectos
comunesy rigidos con el que se le vincula a las matematicas, se puede hacer uso de
una gama amplia de recursos y estrategias, que transformen dichos contenidos en
una experiencia asombrosa y de fantasia, que sorprenda al estudiante en su

aprendizaje. (p. 13)

Mediante la gamificacion las matematicas se vuelven accesibles, generan una experiencia
agradable, si se trabajara con este enfoque desde la educacion inicial, los procesos
mejorarian y se obtendrian resultados favorables, pero, sobre todo, la experiencias y
sensacion que despertara en los estudiantes seria la respuesta a todo proceso y objetivo
planteados. Para poder optimizar la experiencia gamificada en las matematicas es
recomendable que no se presenten experienciasaisladas, de este modo se perdera la esencia
de la metodologia desvinculando el proceso de los elementos que la integran y la hacen ser
atractiva.

2.3 Bases Legales

2.3.1 Constitucion de la Republica del Ecuador

La constitucion es la ley supremade un Estado y todas las leyes, reglamentos, decretos y
cualquier norma deben respetar los preceptos establecidos en ella. En el Ecuador la
Asamblea Constituyente aprobd la Constitucion vigente en el afio 2008.

Titulo I1. Derechos Capitulo Primero Seccion Quinta Educacion

Art. 26.- La educacién es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publicay
de lainversidn estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicién indispensable

para el buen vivir.
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Seccion Quinta Educacion Nifios, Nifias y Adolescentes
Art. 46.- El Estado adoptard, entre otras, las siguientes medidas que aseguren a las nifias,
nifosy adolescentes: 1.Atencion a menores de seis afios, que garantice su nutricion, salud,

educacion y cuidado diario en un marco de proteccion integral de sus derechos.

En el Art. 344 se reconoce por primeravez en el pais a la Educacion Inicial como parte del
sistema educativo nacional. Al considerar a la educacién inicial como parte de sistema
educativo nacional da la pauta de tomar de manera responsable la formacion de nifios y
nifas en la primera infancia, forjando y nutriendo sus saberes desde experiencias

vivenciales, dinamicas e innovadoras para prepararlos a escenarios presentes y futuros.

2.3.2 Ley Orgénica de Educacion Intercultural

Titulo 11 Del Sistema Nacional de Educacion
Capitulo V De las Estructuras del Sistema Nacional de Educacion.

Art. 37.- Composicion. - El Sistema de Educacion comprende los tipos, niveles y
modalidades educativas, ademas de las instituciones, programas, politicas, recursos y
actores del proceso educativo, asi como acciones en los niveles de educacion inicial, basica
y bachillerato, y estara articulado con el Sistema de Educacion Superior. Para los pueblos

ancestrales y nacionalidades rige el Sistema de Educacion Intercultural Bilingue.

Art. 40.- Nivel de Educacion Inicial. - El nivel de educacion inicial es el proceso de
acompafiamiento al desarrollo integral que considera los aspectos cognitivo, afectivo,
psicomotriz, social, de identidad, autonomiay pertenenciaa lacomunidad de los nifios y
nifias desde los tres afios hasta los cinco afios de edad, garantiza y respeta sus derechos,
diversidad cultural, ritmo propio de crecimientoy aprendizaje, y potencia sus capacidades,
habilidades y destreza. La presente normativa sefiala que el nivel inicial comprende el
desarrollo de habilidad basicas para la vida, por ello debe estar ligada a un acompafiamiento
calido que le permita al infante descubrir el aprendizaje guiado del curriculo de educacidn

inicial que abarca e integra todos los &mbitos y ejes de desarrollo en la etapa infantil.
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CAPITULO I11: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 Tipo de Investigacién

El tipo de investigacion es de nivel descriptivo y de tipo proyectivo ya que plantea
soluciones a un problema en concreto, la cual para los autores Cordoba & Mosalve (2018)
“Se fundamenta en hallar soluciones a problemas de manera practica a través de la
elaboracién de unapropuesta, partiendo de un analisis real de las necesidades del momento,

los procesos y proyecciones futuras” (p.3).

Una vez analizadas las causas del problema y organizado el diagndstico, se plantea una
alternativa para dar solucién al problema, a través de un manual que permitira guiar a las
docentes en el disefio de material didactico baso en la gamificacion para favorecer la

ensefianza del &mbito matematico en el nivel inicial.

3.2 Disefio de la Investigacion

EL disefio de campo es no experimental con enfoque cuantitativo, en el que nosiempre se
efectlan estudios que impliquen la experimentacion (Mata et al., 2019). Para este trabajo,
se determind una poblacion especifica de los cuales se ha obtenido datos reales sobre el
problema detectado, estos han sido analizados en las variables a través de un sustento

tedrico y los efectos estimados.

3.3 Unidades de Estudio

+ Poblaciéon

La poblacion, es definida por Duefias (2015) como: “El conjunto de todos los individuos
(objetos, personas, eventos, situaciones, etc.) en los que se desea investigar algunas
propiedades. La poblacion es el conjunto de individuos que tienen una o més propiedades
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en comun, se encuentran en un espacio o territorio y varian en el transcurso de tiempo”
(p.180).

En la investigacién en curso se determiné contar con un grupo de 8 docentes del nivel
Inicial y 2 directivos, todos pertenecientes al equipo de trabajo del Centro de Educacion

Inicial Happy Kids ubicadoen la ciudad de Quito.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

+ b Técnica

La encuesta es una técnica en la que se representan las caracteristicas del problema
analizado: “Se centran en las percepciones y niveles en relacion con un asunto, esto es,
identificar qué es lo que una poblacion piensao cree sobre undeterminadotema. Son una
manera relativamente rapida de obtener una percepcion sobre un determinado tema” (\Wood

& Simith, 2018, p. 22).

Dentro de este punto, se selecciono la técnicade la encuesta en la que se planted preguntas
cerradas, aplicadaa las docentesy directivos del Centro de Educacion Inicial Happy Kids.
La informacion adquirida permitié establecer valores numéricos y estadisticos sobre la
importancia del material didactico basado en la gamificacion para favorecer la ensefianza
de las matematicas en estudiantes de Inicial I, con los resultados se procedié al analisis
estadistico descriptivo.

+ |nstrumento

Se hizo factible el uso del cuestionario de preguntas para efectuar la recopilacion de
informacion: “Es un instrumento al servicio de una investigacion (objetivo) y de una
técnica (encuesta)” Cuenca, (2015). Dicho instrumento fue aplicado a las docentes y
directivos quienes estan involucrados de manera directa en el proceso formativo de sus

estudiantes, con el cuestionario se pudo determinar la real situacion en cuanto al uso del
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material didactico en el proceso de ensefianza de las matematicas, permitiendo asi

direccionar la propuesta de solucion de maneraasertiva.

3.5 Técnicas de analisis de datos

A partir de los resultados obtenidos se procedid al correspondiente analisis e interpretacion
de resultados, la estadistica descriptiva interpreta la capacidad matematica que alcanza,
constituye, muestra y detalla un grupo de datos con el objetivo de conceder su uso pleno

con el soporte de tablas, graficos o medidas numéricas (Fernéndez et al., 2002)
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3.6 Operacionalizacion de variables

Tabla N°1 Operacionalizacion de las variables

Objetivos Variable  Definiciones Dimensiones  Indicadores  Instrumento
especificos nominales
Identificar la La ensefianza del Conocimiento  Comprension
situacion actual Ensefianza ambito de las de contenidos
referidaala del &ambito relaciones l6gico Logro de
ensefianza del ~ derelaciones — matematicas se destrezas
ambito de las l6gico- enfocaa los
relaciones matematicas. diferentes
I6gico- procesos Estimulos Internos C
matematicas en cognitivosy de Externos ]
estudiantes del caracter ldgico a E
nivel inicial 11 través de los S
del CDI Happy cuales losnifios  Adaptacional  Habilidades T
Kids en el afio intentan medio sociales I
lectivo 2020- interpretar y Resolucién de
2021. explicarse el problemas O
mundo, logrando N
su adaptacién al A
medio. R
|
Describir la  Ventajas del Metodologia @)
importancia material innovadora, Metodologia ~ Alternativas
del material  didéactico Cuyos activa de aprendizaje
didactico concreto a componentes son
concreto a travésdela  unaalternativa
través de la  gamificacion que facilitan la
gamificacion  enla ensefianza y
como ensefianza participacion
alternativa del &mbito activa de los Ensefianza Aprendizaje
innovadora de relaciones contenidos significativo
en la  ldgico- matematicos.
ensefianza matematicas.
del ambito Estrategias Trabajo
de las Metodoldgicas auténomo
relaciones Conducta
l6gico- Positiva
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matematicas

en
estudiantes
del nivel
inicial 11 del
CDI Happy
Kids en el
afio lectivo
2020-2021
Caracterizar Utilizacion El uso del Material Tecnoldgico
el del material ~ material didéctico Concreto
material didacticoen  didacticoes la Impreso
didactico laensefianza ejecuciony los
que utilizan  delas medios que
las docentes matematicas. facilitan el Proceso Anticipacion
en B la procizso de Construccion
ensefianza ensefianza- Consolidacion
del ambito aprendizaje ya
de las que posibilitan la
rela_mones mtegracuj_n de Estimulos Interésen el
l6gico- los contenidos .
. . sensoriales uso del
matematicas (,espeqflcos del material
en ambito de
estudiantes relaciones
del nivel légico-
inicial Il del matematicas a
CDI Happy situaciones
Kids en el realesy
afio lectivo exploratorias.
2020-2021.
Elaborar un Material Recurso Recursos Elaboracion
manual de didactico educativo instruccionales de material
elaboracion de  basado enla instruccional que concreto.
material gamificacion favorece el
didactico para desarrollo del
concreto favorecer la  aprendizajede  Calidaden la  Actualizacion
basado en la ensefianza los elementos ensefianza pedagogica
gamificacion del &mbito que lo vinculan
que favorezca  delas con estrategias y
la ensefianza relaciones mecénicas Estrategias Aplica

O—3IV>»Z0—4ummCOoO
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del ambito de
las relaciones
I6gico-
matematicas en
estudiantes del
nivel inicial Il
del CDI Happy
Kids en el afio
lectivo 2020-
2021.

légico-

matematicas.

lidicas para la
préactica de
destrezas y
modificacion de
comportamientos
especificos.

ladicas

estrategias de
gamificacion
parala
ensefianza.

100%

estudiantes
logran las
destrezas.

Fuente: Observacion C.D.l Happy Kids
Elaborado por: Mariana Dugue
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CAPITULO IV: RESULTADOS DE LA ENCUESTA APLICADA A LAS
DOCENTES DEL CENTRO DE EDUCACION INICIAL “HAPPY KIDS”

1. Ensu experiencia ¢ Lasestrategias que utiliza actualmente para la ensefianza del
ambito logico-matematico, permiten que sus alumnos interioricen los

aprendizajes con facilidad y comprensién?

Tabla N°2 Estrategias utilizadas

Frecuencia  Valoracién Porcentaje
Si 2 20 %
No 0 0%

A veces 8 80 %
Total 10 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.l Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Grafico No. 10 Estrategias utilizadas

M Si MNo W Aveces

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Analisis e interpretacion: Los resultados en cuanto a la efectividad de las estrategias

utilizadas por el docente para la ensefianza del ambito de relaciones l6gico — mateméticas y
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la asimilacion de contenidos por parte de sus alumnos, refleja que al 20 % de docentes le ha
dado resultados favorables las estrategias que suelen usar, en su mayoria se evidencia que
al 80 % solo a veces le han resultado efectivas y un 0% no. En mencidn a lo descrito se
evidencia que la mayoria de las estrategias usadas no son las mas efectivas lo que estanca el
desarrollo 6ptimo de destrezas matematicas esenciales para la vida y de aprendizajes
proximos, por lo que es necesario que el personal explore nuevas e innovadoras estrategias
y logre consolidarse la efectividad del rol pedagdgico en todo el equipo, de esta manera se

lograra beneficiar a todos los estudiantes.

2. ¢Para el desarrollo de las actividades planificadas en el ambito de las
matematicas, suele proponer estimulos que despiertan la motivacion y

expectativas de sus estudiantes?

Tabla N°3 Estimulos para el aprendizaje

Frecuencia Valoracién Porcentaje

Siempre 4 40 %
A veces 6 60 %
Nunca 0 0%

Total 10 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.l Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque
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Grafico No. 11 Estimulos para el aprendizaje

M Siempre M A veces Nunca

Siempre
40%

Aveces
60%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.1 Happy Kids
Elaborado por: Mariana Dugue

Anélisis e interpretacion: De acuerdo a las respuestas de las docentes a la segunda
pregunta referida al empleo de estimulos para despertar el interés y motivacion de los
estudiantes en el aprendizaje de las matematicas, se puede evidenciar que el 40 % de
encuestados siempre los emplea, siendo una respuesta favorable que beneficia a un
determinado grupo de estudiantes, sin embargo, no se sabe si los estimulos empleados van
alineados a las normas pedagdgicas; el 60 % del personal manifiesta que a veces si suelen
proponer estimulos en sus estudiantes para lograr el fin mismo de la educacion que es
potenciar las habilidades desde experiencias motivadoras y el 0% reflejaque nuncalas usa.
Los resultados muestran que, aunque hay un grupo de docentes que siempre se interesapor
mantener motivado a su equipo de estudiantes, también existe un grupo considerable que no
toma como prioritario el empleo de estimulos para hacer sostenible la motivacién y
expectativas de sus estudiantes, por lo que es necesario que todos los docentes puedan
conocer sobre los estimulos, el uso eficaz y sus beneficios.
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3. ¢Enlasactividades del ambito de relaciones l6gico-matematicas que plantea en
su plan de trabajo, promueve la reflexién de los procesos cognitivosy sociales

de sus estudiantes?

Tabla N°4 Reflexion de los procesos cognitivos y sociales

Frecuencia Valoracién Porcentaje

Si 3 30 %
No 0 0%

A veces 7 70 %
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.1 Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Grafico No. 12 Reflexidn de los procesos cognitivos y sociales

S ®No A veces

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.l Happy Kids
Elaborado por: Mariana Dugue

Analisis e interpretacion: En respuesta a la pregunta efectuada, el 30% del personal
encuestado sefiala que, si promueve la reflexion de los procesos cognitivos y sociales a
través de la propuesta de actividades en el ambito I6gico-matematico, a su vez el 70%
manifiesta que a vecessuele llevarloa cabo y el 0 % no. Se constata que en su mayoria las
docentes no relacionan las actividades con la importanciade la promocion de la reflexion

en cada una de ellas, siendo este aspecto importante ya que esta ligado a los procesos
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metacognitivos que generan un aprendizaje consciente de los estudiantes. Es necesario
también considerar que, aungue un docente piense que, si esta promoviendo la reflexion de
los procesos cognitivos y sociales, probablemente no lo esté llevando a cabo de manera

efectiva.

4. ¢Considera usted que el desarrollo de las destrezas matematicas aporta a que

los estudiantes logren la resolucion de problemas en su medio, de manera

creativa?
Tabla N°5 Resolucién de problemas
Frecuencia Valoraciébn Porcentaje
Totalmente de acuerdo 7 70%
De acuerdo 3 30%
En desacuerdo 0 0%
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.1 Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Grafico No.13 Resolucion de problemas
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Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Anélisis e interpretacién: Los docentes objeto de estudio consideran en su mayoria estar
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totalmente de acuerdo en que el desarrollo de las destrezas matematicas aporta a que los
estudiantes logren la resolucion de problemas de manera creativa, asi lo demuestra el 70%,
por su parte el 30% manifiesta estar de acuerdo en dicho aporte. Se deduce que los docentes
tienen claro el enfoque favorable en la resolucion de problemas comomedio practico del
desarrollo de las destrezas; de esta manera se denota la importancia que dan las docentes al

desempefio de los procesos, sin embargo, dicha postura debe verse plasmada en la practica.

5. ¢Cual es el material didactico de uso frecuente por el cual da soporte al

contenido de las experiencias de aprendizaje en el &rea de matematicas?

Tabla N°6 Material didactico de uso frecuente

Frecuencia Valoracion Porcentaje
Material didactico estructurado 1 10 %
Hojas de trabajo impresas 5 50 %
Actividades en linea 2 20 %
Material didactico concreto elaborado 2 20 %
Total 10 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Gréafico No. 14 Material didactico de uso frecuente
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Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.1 Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque
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Andlisis e interpretacion: En el presente grafico se puede visualizar una variacion en los
resultados, por un lado, el 10% de los docentes usa de manera frecuente el material
didactico estructurado como soporte al contenido de las experiencias de aprendizaje en el
area de matematicas, el 50% siendo la mayor poblacidon utiliza hojas de trabajo impresas, a
su vez el 20% suele proponer como alternativa actividades en linea y finalmente se halla el
20% de docentes quienes usan el material didactico concreto elaborado. Con estos datos se
puede apreciar que existe unagran mayoria que opta por el uso de recursos que no implican
procesos mas estructurados que beneficie el aprendizaje y que con el uso frecuente de los
mismos, los estudiantes pierden el interés al no contar con variedad de materiales que les
permitan crear y generar un aprendizaje a partir de los mismos, por esto se considera
importante motivar a las docentesa llevar a la practica lo que rescatan como beneficioso de

las matematicas.

6. ¢Elabora con frecuencia material didactico concreto con sus alumnos?

Tabla N°7 Elaboracion de material concreto

Frecuencia Valoracion  Porcentaje
Si 1 10%
No 6 60 %
A veces 3 30 %
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Dugue
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Grafico No. 15 Elaboracion de material didactico

HSi M No A veces

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.l Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Analisis e interpretacion: A través de la grafica, se puede evidenciar que el 10% de los
docentes si elaboran con frecuencia material didactico con sus alumnos, a diferencia del
60% quienes manifiestan no elaborarlo frecuentemente, seguido de un 30% quienes a veces
frecuentan en su elaboracion. Se infiere por los resultados que no es comun en las docentes
usar como estrategia principal la elaboracion de material didactico concreto con los
estudiantes, perdiéndose asi una gran oportunidad practica, ladica y de resultados
favorables en la ensefianza-aprendizaje. Se refleja como necesario que las docentes

conozcan los beneficios que aporta el material concreto.

7. ¢Utiliza el material didactico concreto elaborado con los nifios para trabajar en
actividades planificadas en la relacion de conceptos matematicos desde

ejercicios practico?

Tabla N°8 Empleo del material didactico elaborado

Frecuencia  Valoracion Porcentaje
Si 1 10 %
No 2 20 %
A veces 7 70%
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Dugue
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Gréfico No. 16 Empleo del material didactico elaborado

mSi HNo A veces

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.1 Happy Kids
Elaborado por: Mariana Dugue

Anélisis e interpretacion: Se puede observar en los resultados que el 10% si utiliza el
material elaborado con sus alumnos en actividades planificadas, el 20% de docentes no
suelen utilizarlo y el 70% restante manifiesta que a veces si usan el material en actividades
practicas para trabajar conceptos matematicos. Se puede establecer que solo una minoria le
da al material concreto una funcionalidad alternativa y directa con los contenidos del
ambito de matematicas, lo que se asume que es escasa la continuidad de procesos que se
pueden aprovechar con los recursos que al ser elaborados por los nifios tienen mayor

significado para ellos.

8. ¢Considera que la importancia del material didactico concreto radica en
estimular los Organos sensoriales para facilitar y hacer atractivo el

aprendizaje?
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Tabla N°9 Estimular los 6rganos sensoriales

Frecuencia Valoracion Porcentaje
Totalmente de acuerdo 8 80 %
De acuerdo 2 20 %
En desacuerdo 0 0%
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Grafico No.17 Estimular los érganos de los sentidos

M Totalmente de acuerdo M De acuerdo En desacuerdo
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Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Analisis e interpretacion: En base al resultado obtenido, se identifica que el 80 % esta
totalmente de acuerdo y consideran la importancia del material didactico en la estimulacion
de los dérganos sensoriales para facilitar el aprendizaje, el 20% esta de acuerdo en que el
aprendizaje se hace atractivo cuando el nifio puede explorar a través de sus sentidos. Segun
los resultados las docentes consideran importante que el aprendizaje es mas significativo
cuando al nifio se le proporciona estimulos sensoriales, en funcién de los hallazgos se
considera pertinente reafirmar y sustentar cientificamente y de manera préctica por parte de

las docentes dicha teoria, paraque puedan asumirla como eje transversal en la practica.
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9. ¢Con cuél de los materiales didacticos trabajados, sus alumnos han

demostrado mayor entusiasmo y curiosidad por usarlos?

Tabla N°10 Materiales didacticos trabajados

Frecuencia Valoracion  Porcentaje
Material didactico estructurado 1 10%
Hojas de trabajo impresas 1 10%
Actividades en linea 2 20%
Material didactico concreto elaborado 6 60%
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Grafico No.18 Materiales didacticos trabajados
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Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.l Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Analisis e interpretacion: En evidencia a los resultados, el 10% ha notado que los

alumnos demostraron mayor entusiasmo al utilizar material estructurado, al igual que el
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10% en el uso de hojas de trabajo impresas, seguido de un 20% con el uso de actividades en
linea, en su mayoria el 60% manifiesta que los alumnos demostraron mayor entusiasmo y
curiosidad al trabajar con el material didactico elaborado, de esta manera se pone de
manifiesto el impacto e interés que surge en los alumnos, de aqui la necesidad de
redireccionar las estrategias de las docentes y de aqui la importancia de la propuestaque se

pueda ofrecer a como guia de uso.

10. ¢ En los ultimos 3 afios, se ha capacitado sobre metodologias innovadoras que

podria aplicar en su quehacer docente?

Tabla N°11 Capacitacion en metodologias innovadoras

Frecuencia Valoracién Porcentaje
Si 1 10 %
No 8 80 %
Muy poco 1 10%
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.1 Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Grafico No.19 Capacitacion en metodologias innovadoras

HSi WNo ™ Muypoco

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.1 Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque
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Andlisis e interpretacion: Se determina los siguientes resultados, el 10 % del personal si
se ha capacitado en los Gltimos afios en la tematica de metodologias innovadoras, un 80 %
no ha participado en capacitaciones, finalmente un 10 % sefiala que se ha capacitado
muy poco. Es necesario proporcionar a las docentes instrumentos de formacion en
metodologias alternativas que permita ampliar su horizonte de aprendizaje, aplicar nuevas y
eficaces técnicas, avanzar en funcién de los cambios y respuestas que necesitan las nuevas

generaciones de estudiantes.

11. ¢Conoce usted qué es la gamificaciony sus beneficios?

Tabla N°12 Conocimiento sobre gamificacion

Frecuencia Valoraciéon Porcentaje
Si 1 10%
No 7 70%
Muy poco 2 20%
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Gréfico No.20 Conocimiento sobre gamificacion

HSi W No Muy poco

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque
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Andlisis e interpretacion: En respuesta a la pregunta once, los datos obtenidos son que, el
10% si conoce la gamificaciony sus beneficios, el 70 % de la poblacién encuestada dice no
conocer, mientras que el 20% conoce muy poco sobre el tema, por lo que se torna necesario
proporcionar una guia de facil comprension sobre la gamificacion, sus beneficios y modo
de aplicacion que complemente con aquellos resultados favorables que se obtuvieron a
través de la presente encuesta, es importante que las docentes estén a la vanguardia de los
avances y cambios metodoldgicos con el fin de brindar oportunidades éptimas a los
estudiantes.

12. ¢Hallevado a cabo con sus estudiantes actividades gamificadas?

Tabla N°13 Desarrollo de actividades gamificadas

Frecuencia Valoracién Porcentaje
Si 1 10%
No 8 80%
A veces 1 10%
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Gréfico No.21 Desarrollo de actividades gamificadas
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Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.1 Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque
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Andlisis e interpretacion: Segun la encuesta aplicada, el 10% ha llevado a cabo
actividades gamificadas con sus alumnos, mientras que el 80% no ha aplicadoaln y el 10%
manifiesta que a veces si ha llevado a cabo. En vista de los resultados, la mayoria de las
docentes desconocen sobre un tema contemporaneo en el ambito educativoy del que se han
hallado investigaciones que respaldan su eficacia, por lo que es importante que los
directivos puedan organizar circulos de estudio sobre estos temas y asi poder apoyar y
respaldar las propuestas de las docentes que si aplican la gamificacion y pueda consolidarse
en todo el equipo esta visién de cambio e implementarlo dentro del plan general de estudio.

13. ¢ Sabia usted que la gamificacion utiliza mecéanicas del juego basado en retos y

recompensas con procedimientos atractivos y altamente eficaces?

Tabla N°14 Componentesde la gamificacion

Frecuencia Valoracién Porcentaje
Si 1 10

No 7 70%
Muy poco 2 20%
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Grafico No.22 Componentes de la gamificacion

HSi ®No Muy poco

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.1 Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque
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Anélisis e interpretacion: Se evidencia en los resultados que el 10% de docentes
encuestados si tiene conocimiento de los componentes de la gamificaciony su ef icacia, el
70% sefiala que no tiene conocimiento al respecto y el 20% conoce muy poco el impacto
favorable. Se infiere en que al ser la mayoria quienes no conocen sobre los beneficios de la
gamificacion, no resulta ser un temaque se plantee como propuesta, sin embargo, existe un
porcentaje que, si conoce y podrian consolidar lo aprendido a través de un trabajo guiado
con el equipo, tomando a este grupo minoritario como referencia y respaldo de dicho

planteamiento.

14. ;Sabia usted que a través de la gamificacidn los estudiantes pueden evidenciar
su propio progreso ayudandoles a autorregular su comportamiento y

aprendizajes?

Tabla N°15 Evidenciar su propio progreso

Frecuencia Valoracion Porcentaje
Si 1 10%
No 8 80%
Muy poco 1 10%
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.l Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Gréfico No.23 Evidenciar su propio progreso
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Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Dugue
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Andlisis e interpretacidn: Se establece, segun los resultados que el 10% si conocia sobre
el beneficio de la autorregulacion de comportamientos y aprendizaje que se logra a través
de la gamificacion, el 80% desconoce y el 10% conoce muy poco al respecto. Al aplicar la
gamificacion se guia a la reflexion constante de los avances personales y colectivos,
haciendo sostenible el camino hacia el objetivo que por un lado serd adquirir una destreza 'y

mejorar los comportamientos.

15. ¢Considera usted que elaborar material concreto para usarlo de manera

gamificada potenciaréa el aprendizaje de las destrezas matematicas?

Tabla N°16 Potenciar el aprendizaje

Frecuencia Valoracion Porcentaje
Si 8 80%
No 0 0%
Muy poco 2 20%
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Grafico No.24 Potenciar el aprendizaje
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Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque
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Anélisis e interpretaciéon: En su mayoria las docentes manifiestan que el uso del material
did&ctico en actividades gamificadas sin duda potenciaria al aprendizaje de las destrezasen
el ambito de relaciones l6gico-matematicas, siendo el 80% quienes lo plantean asi. EI 0%
manifiesta que no y el 20% sefiala que muy poco podria ayudar a potenciar las destrezas.
En este sentido se ve reflejado que existe un indicio en querer avanzar y descubrir procesos

mas integrales.

16. ¢Le resultaria beneficioso contar con un manual de elaboracién de material
didactico aplicado en actividades gamificadas para la ensefianza de las

relaciones lI6gico-matematicas?

Tabla N°17 Beneficio del manual

Frecuencia Valoracion Porcentaje
Si 10 100%
No 0 0%
Muy poco 0 %
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.1 Happy Kids
Elaborado por: Mariana Dugue

Gréfico No.25 Beneficio del manual
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Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.1 Happy Kids
Elaborado por: Mariana Dugue
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Analisis e interpretacion: Se observa segun los resultados que al 100% de docentes si le
resultaria beneficiosos contar con un manual que las guie de una manera simplificada y
concreta en la elaboracién de material didactico y que estos a su vez sean utilizados en

actividades gamificadas parafavorecer el aprendizaje de las matematicas.

17.;Considera usted necesario aplicar la gamificacion como alternativa

innovadora que mejore la calidad de sus procesos de ensefianza?

Tabla N°18 Gamificacion alternativa innovadora

Frecuencia Valoracién Porcentaje
Totalmente de acuerdo 9 90%
De acuerdo 1 10%
En desacuerdo 0 0%
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Grafico No.26 Gamificacion alternativainnovadora
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Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.1 Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque
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Andlisis e interpretacién: Se obtienen los resultados que el 90% de las docentes estan
totalmente de acuerdo en apostarle a la gamificacién como una alternativa amigable y que
les proveera de beneficios en su quehacer docente como enel resultado de los avances de
sus estudiantes que es a lo que se estima llegar. Las docentes muestran estar abiertas al
cambio y a los nuevos aprendizajes a través de la propuesta de la presente investigacion,

por lo que al ser utilizada se dara inicio a la resolucién del problema.

18. Las autoridades y docentes del C.D.l Happy Kids ¢ Tienen predisposicion para
implementar en su plan pedagogico estrategias de gamificacién para la

ensefianza de las matematicas?

Tabla N°19 Implementar la gamificacion

Frecuencia Valoracion Porcentaje
Si 9 90%
No 0 0%
Muy poco 1 10%
Total 10 100%

Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.1 Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

Grafico No.27 Implementar la gamificacion
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Fuente: Encuesta aplicada a autoridades y docentes del C.D.I Happy Kids
Elaborado por: Mariana Duque

66



Anélisis e interpretacion: En efecto a los resultado endicho literal son, en su mayoria el
90% de los participantes quienes manifiestan si tener predisposicion para implementar
estrategias de gamificacion en la ensefianza de las matematicas, el 10% manifiesta tener
muy poca predisposicion para llevarlo a cabo; en vista de los resultados es necesario
generar expectativas en los docentes para generar interés y transformacion en su préactica
docente, en funcion del interés manifestado, se considera oportuno compartir a las
docentes la propuesta para ser analizada y hacer que este primer indicio de motivacién por
indagar en alternativas nuevas prevalezca en la practica.

El presente analisis permitird tener una vision estadistica de las variables que ayudara a
plantear un enfoque claro en la elaboraciony estructurade la propuesta innovadora a través
del disefio de un manual de elaboracién de material didactico basado en la gamificacion
para favorecer la ensefianza de las matematicas” en el que se hallardnvarias propuestas de
disefio de material concreto junto con el plan respectivo de actividades gamificadas, ladicas
y transformadoras que brindaran una alternativa al uso de dichos materiales y a su vez
trabajadas tomando en cuenta los lineamientos curriculares.

Al concluir con el anélisis e interpretacion de los resultados efectuados en la encuesta
aplicada, es evidente que, en funcion de las variables, las docentes parvularias, aplican para
la ensefianza de los contenidos de matematicas estrategias que no responden a las
expectativas y preferencias de seleccion de los alumnos, estancando la asimilacion efectiva
de las destrezas que son fundamentales para la resolucion de problemas. Se hace visible que
las docentes comprenden la importancia de las matematicas en el aprendizaje para la vida
sin embargo esta teoria no logra ser llevada a la practica.

En cuanto al material didactico concreto, en ocasiones, es elaborado sin lograr ser
empatado con actividades que requieren de un proceso en el que se desarrollen destrezas
concretas; la propuesta que se presenta, se enfoca al uso del material didactico en
actividades gamificadas, por lo que fue esencial indagar sobre el conocimiento que tienen
las docentes ante esta metodologia, obteniendo como resultados que el aproximadamente el
40% tiene cierto conocimiento sobre la misma, sin embargo no la aplican por no tener

claros los procesos.
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CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

Titulo de la propuesta: Fiesta matematica, la magia en el aprender

Tema: Manual de elaboracion de material didactico concreto basado en la gamificacion

para favorecer la ensefianza-aprendizaje del ambito de relaciones l6gico-matematicas.

5.1 Descripcion de la propuesta

La propuesta desarrollada a continuacién presenta un manual de elaboracion de material
didactico basado en la gamificacion para favorecer la ensefianza de las destrezas
correspondientes al ambito de relaciones l6gico-matematicas, en el mismo, se plantean
propuestas de disefio de material didactico concreto que se estima sean elaborados por los
propios nifios con guia de sus docentes, asi también, se describe un plan de actividades
gamificadas, lGdicas y transformadoras que brindan una alternativa al uso de dichos
materialesy a su vez trabajadas tomando en cuenta algunas de las destrezas del subnivel
Inicial Il del Curriculo de Educacion Inicial 2014, cuya importancia radica en que:
“Identifica con criterios de secuencialidad, los aprendizajes basicos de este nivel educativo,
adecuadamente articulados con el primer grado de la Educacion General Basica” (Curriculo
de Educacion Inicial, 2014, P.11). Por tal motivo es indispensable el trabajo integral y del

conocimiento de las destrezas que daran seguimiento a las ya trabajadas.

El manual, pretende ser una herramienta favorable parael equipodocente, considerando
que su mejor caudal de formacion es en el dia a dia con sus alumnos, donde las necesidades
manifestadas y el feedback de sus alumnos son unade las mayores fuentes de formacion
continua; la presente propuesta se ha preparado con el fin de proponer nuevas alternativas
de generar el aprendizaje, al igual que, promover en las docentes la bdsqueda de

conocimientos que trasciendan las aulas y pantallas.

Se estima que al brindarle un enfoque gamificado a la propuesta y utilizando todos los
componentes de dicha metodologia, se logre principalmente lamotivacion,unaasimilacion

del conocimiento mas clara y didactica del ambito de las matematicas, al igual que un
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progreso consciente y reflexivo por parte de los estudiantes. Las docentes necesitan ser
dotadas de herramientas eficaces que les permitan comprender que la labor docente en

educacion inicial busca generar expectativas practicas en los estudiantes.

5.2 Justificacion de la Propuesta

En la actualidad, se presentan grandes retos en la trasformacion de un curriculo sélido y
flexible, en el que es necesario responder con altos niveles de calidad en su ejecucion,
mismos que se veran reflejados durante el proceso participativo y dinamico de la
ensefianza- aprendizaje, en la que se redireccionen los saberes de todos los nifios de manera

integral.

Buscando responder de manera efectiva al trabajo curricular, es necesario identificar la
estructura de esta y la trasversalidad de destrezas entre cada nivel; en este contenido se
sefiala como eje importante el descubrimiento del medio natural y cultural y dentro de él, el
ambito de relaciones l6gico-matematicas en el que se contempla: “El desarrollo de
habilidades del pensamiento que permiten al nifio construir conocimientos por medio de su
interaccion con los elementos de su entorno. Esta construccion se facilita por medio de

experiencias significativas” (Curriculo de Educacion Inicial, 2014, p. 21).

Considerando que las matematicas se las trabaja desde edades tempranas, es necesario
reflexionar sobre qué esta sucediendo con el proceso de aprendizaje de esta y como se la
esta vinculando con el resto de los &mbitos y niveles. Como se ha sefialadoen el apartado
de la justificacion de la presente investigacion, se evidencia que los nifios en EGB y por
consiguiente en el BGU no responder de manera favorable al desarrollo de destrezas en
este ambito y area del saber, surge asi la necesidad de sefialar como trascendental y
fundamental el aprendizaje de las matematicasen el Nivel Inicial en el que: “Se articulan
procesos dindmico a través de las experiencias de aprendizaje dindmicasy creativas en el
que los nifios desarrollan sus habilidades y destrezas correspondientes a la edad,

preparéndolos para la educacion formal” (Velasco, 2021, p. 99).
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En la actualidad se puede evidenciar que unagran mayoria de estudiantes de Inicial Il se
han desvinculado de aquellas actividades que implican desarrollar retos a través de
experiencias practicas y de asociar conceptos con material manipulativo para la
comprension de procesos, esto pudo haberse dado posiblemente por el uso prolongado de
dispositivos complicando el procesos de autorregulacion, posiblemente también por el
desconocimiento de la importancia que tienen los recursos concretos en el aprendizaje y

como saber manejar los contenidos curriculares con la nueva modalidad de estudio en casa.

Por ello, se plantea un manual de elaboracién de material didactico concreto basado en la
gamificacion que favorezca la ensefianza de las matematicas en estudiantes de inicial I1, en
el que se pretende que los mismos sean los creadores del recurso y estos a su vez sean
utilizados en actividades gamificadas, las mismas que seran planificadas por semanas de
acuerdo a la organizacion de las Experiencia de Aprendizaje, para que las actividades
ludicas respondan a la metodologia serdn continuas y secuenciales que le permita al
educando fortalecer sus habilidades, sociales, cognitivas y mantener viva la motivacion
como el interés asi favorecer la interaccién en su medio a través de sus avances y

reflexiones.

El manual como propuesta, responde a una necesidad real y latente de estudiantes y
docentes al igual que responde a sus expectativas, se enfoca en motivar a las docentes a
desarrollar al maximo su desempefio profesional y a su labor docente que desemboca en
propiciar a sus alumnos el mejor de los procesos y experiencias, para hacer de esta etapa el

motor que impulse los logros futuros.

5.3 Objetivos de la Propuesta

5.3.1 Objetivo General

Mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje de las destrezas del @mbito de relaciones
I6gico-matematicas en estudiantes de Inicial Il a través de una propuesta alternativa desde
el uso de material concreto en actividades gamificadas para motivar a las docentes y

mejorar el rendimiento de sus estudiantes.
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5.3.1 Objetivos Especificos

+ Analizar los lineamientos curriculares de Educacion Inicial en el d&mbito de

relaciones ldgico-matematicas, los cuales seran de referencia para dar una solucion.

+ Desarrollar un plan de actividades gamificadas con el material didactico concreto
elaborado e informacion ejemplificada para el desarrollo de las destrezas del &ambito

de relaciones lgico-matematicas del subnivel Inicial I

% Proporcionar los lineamientos claves para la implementacién de la propuesta

innovadoraen el nivel Inicial Il.

5.4 Temporizacion de la propuesta

La propuesta sera aplicada segun el cronograma de actividades establecido por la
organizacion del plan curricular de la institucion de acuerdo con los lineamientos propios
del nivel y a la oferta educativa. Como lo muestra en la tabla 20, para el presente plan se ha
distribuido las actividades y tiempos de la siguiente manera:
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Tabla 20. Temporizacion

Encuentro 1

Encuentro 2

Encuentro 3

Semana 1 Semana 1 Semana 2

Tiempo: 45 minutos Tiempo: 45 minutos Tiempo: 45 minutos
Nivel:1 Nivel: 1 Nivel: 1
Introduccién ala Creacidn y construccion Elaboracién de sus
metodologia. avatares

Exploraciony
descubrimiento de las
diferentes tematicas por
niveles.

conjunta de la narrativa

Flaboracion “Tiburon

matematico”.

Actividad gamificada

Cierre del nivel

Elaboracion: “Damas

chinas”

Actividad gamificada

Cierre del nivel

Encuentro 10
Semana 7
Tiempo: 45 minutos
Nivel: 4

Encuentro 11
Semana 7
Tiempo: 45 minutos
Nivel: 4

Encuentro 12
Semana 8
Tiempo: 45 minutos
Nivel: 4

FElaboracion: “Tablero

Matematico”

Actividad gamificada

Cierre del nivel

Fuente: Elaboracién propia
Elaborado por: Mariana Duque



Segun la distribucidn planteada, se estima que la propuesta tenga unaduracion de 2 meses,
es decir 12 horas clases en su implementacion. Una vez culminado, se pretende que los
docentes puedan proponer y llevar a cabo nuevas propuestas desde la participacion conjunta

con sus alumnos.

5.5 Beneficiarios de la Propuesta

La propuesta denominada “Fiesta matematica, la magia en el aprender” esta dirigida al
personal docente y directivos del Centro de Educacion Inicial Happy Kids, a su vez
también se establece como beneficiarios a los estudiantes de Inicial 1l e indirectamente a los
estudiantes de los niveles que los preceden, de igual manera es beneficioso para los padres
de familia quienes anhelan una educacion de calidad para sus representados y son quienes
veran resultados favorables en su desarrollo no solo académico sino social y por ende

afectivo.

5.6 Responsables con el adecuado desarrollo de la Propuesta

Los directivos quienes aprueban la implementacion de la propuesta en la institucion y
quienes realizan el acompafiamiento y asesoramiento pedagdgico a los docentes en el

desarrollo del manual.

Las docentes quienesaplicaran directamente el contenido del manual al ejercicio practico
con sus alumnos ademas son quienes guian el proceso de aprendizaje fundamentado con
base en el conocimiento del proceso evolutivo correspondiente a la edad, las competencias,
las habilidades cognitivas propias de la edad, el perfil de entrada y de salida de los nifios y
el conocimiento de los componentes curriculares que facilitan una estructura organizacion

acorde al contexto real del grupo de estudiantes.
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5.7 Metodologia de la Propuesta

La metodologia aplicada en la presente propuesta estd fundamentada en la estrategia
didactica del juego con base en la gamificacion: “La misma ha sido adaptada y cada vez
son mas los docentes que le apuestan a la transformacion, a través de mdultiples
investigaciones se ha evidenciado resultados favorables de la gamificacion, en cuanto a la
mejora de la atencidén, comportamientos y conocimientos mas perdurables, todo a los
componentes eficaces que la integran” Aguilera etal., p.52). El juego es el medio natural e
innato con el que el nifio hace suyo lo que asimila del mundo que lo rodea y este puede

adaptarse satisfactoriamente de maneratransversal en la gamificacion.

En la presente propuesta el juego y la gamificacidn van de la mano yaque el primero activa
las expectativas de lo que se va a realizar de manera ludica, divertida y en accion y el
segundo lo complementara con retos, recompensas tangibles que les llame la atencién y a
una nueva forma de autorregular su aprendizaje y accionar, cabe mencionar que: “Las
estrategias empleadas en funcién del juego con recursos concretos, en ausencia de la
tecnologia y que generen la motivacion, también es identificado como un proceso
gamificador” Aguilera et al., p.56). Es precisamente lo que se quiere promover en la
presente propuesta, unaalternativa de hacer y experimentar la gamificacion en educacion
inicial, desde el uso de material didactico concreto, desde la raiz del aprendizaje, desde los

sentidos.

Para la planificacion correspondientes tanto para la elaboracion del material concreto como
para su uso a través de actividades gamificadas se utilizaran algunos elementosesenciales
del curriculo de educacién inicial 2014 que orientan la organizacion y el plan de trabajo, al

igual que se sefialan otros elementos que complementan la estructura de los planes de clase:

e Organizacion y distribucion de contenidos.
e Ejes y ambitos de desarrollo de aprendizaje, en el que se ve reflejado la articulacion

de estos, de alli la importancia de la secuencialidad de contenidos.

74



Grafico 28: Articulacion de los ejes

EDUCACION GENERAL
BASICA

EJES DE DESARROLLO Y COMPONENTES DE LOSEJES
AMBITOS DE DESAROLLO'Y APRENDIZAJE bieprsbiiais

- Z\ S

¥ 0S|

"N )
T T e

EDUCACION INICIAL

APRENDIZAJE

Fuente: Curriculo de Educacién Inicial 2014

e Destrezas, se estipulan en el curriculo las destrezas que corresponde a los diferentes
ambitos sefialados en la imagen anterior, el docente debe seleccionarlas en funcién
del contenido a trabajar, en la tabla 20 se muestran las destrezas correspondientes al

ambito de relaciones l6gico-matematicas para el subnivel Il edad de 4 a 5 afios.
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Tabla 21: Destrezas

Ambito Relaciones ldgico-matematicas

Objetivo del subnivel: potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le permitiran
establecer relaciones con el medio para la resolucién de problemas sencillos, constituyéndose en la base
para la comprension de conceptos matematicos posteriores.

Objetivo de aprendizaje

Destreza de 4 a 5 afnos

Identificar las nociones
temporales bésicas para su
ubicacion en el tiempo y la
estructuracion de las secuencias
I6gicas que facilitan el desarrollo
del pensamiento.

Ordenar en secuencias logica sucesos de hasta cinco eventos en
representaciones graficas de sus actividades de la rutina diaria y en
escenas de cuentos.

Identificar caracteristicas de mafiana, tarde y noche.

Identificar las nociones de tiempo en acciones que suceden antes,
ahora y después.

Manejar las nociones basicas
espaciales para la adecuada
ubicacién de objetos y su
interaccién con los mismos.

Reconocer la ubicacion de objetos en relacion a si mismo y diferentes
puntos de referencia segun las nociones espaciales de: entre, adelante/
atras, junto a, cerca/ lejos.

Identificar las nociones béasicas
de medida en los objetos
estableciendo comparaciones
entre ellos.

Identificar en los objetos las nociones de
medida: largo/ corto, grueso/ delgado.

Discriminar formas y
colores desarrollando su
capacidad perceptiva para la
comprensién de su entorno.

Asociar las formas de los objetos del entorno con figuras
geomeétricas bidimensionales.

Identificar figuras geométricas basicas: circulo, cuadrado y triangulo
en objetos del entorno y en representaciones gréaficas.

Experimentar la mezcla de dos colores primarios para formar colores
secundarios.

Reconocer los colores secundarios en objetos e imagenes del
entorno.

Comprender nociones basicas de
cantidad facilitando el desarrollo
de habilidades del

pensamiento para la solucién de
problemas sencillos.

Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica.

Establecer la relacion de correspondencia entre los elementos de
colecciones de objetos.

Comprender la relacién de nimero-cantidad hasta el 10.

Comprender la relacion del numeral (representacion simbdlica del
ntmero) con la cantidad hasta el 5.

Clasificar objetos con dos atributos (tamafio, color o forma).

Comparar y armar colecciones de mas, igual y menos objetos.

Identificar semejanzas y diferencias en objetos del entorno con
criterios de forma, color y tamafio.

Comparar y ordenar secuencialmente un conjunto pequefio de
objetos de acuerdo a su tamafio.

Continuar y reproducir patrones simples con objetos concretos y
representaciones gréficas.

Fuente: Elaboracion propia con base en Curriculo de Educacion Inicial (2014)
Elaborado por: Mariana Dugue
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e Experiencias de aprendizaje: Son las tematicas que orientaran los contenidos a
traves de actividades vivenciales, articuladas con los diferentes elementos
curriculares y su finalidad es lograr el disfrute de los estudiantes a través del empleo

dinamico de las multiples estrategias.

e Metodologia: se plantean los procesos pedagdgicos, motivadores e innovadores por
los cuales se estructurara y se llevara a cabo todo proceso de ensefianza-aprendizaje
a través de los cuales se organizard y desarrollara la presente propuesta en funcion

de la gamificacion.
e Recursos: los medios por los cuales se acercara a la experiencia del aprendizaje.

¢ Indicadores de evaluacion: Estan relacionados estrechamente al proceso en cuanto

al desarrollo de las destrezas por parte del alumno.

5.8 Periodo de la ejecucion de la Propuesta

Se empleara en el afio lectivo 2020-2021

5.9 Perfil de salida del nivel inicial 11

A través del perfil de salida establecido en el Curriculo de Educacion Inicial 2014 se
acentla los lineamientos esenciales referentes al desempefio de los estudiantes acorde a la

edad al finalizar la educacion inicial, el grafico 29 recoge dichainformacion:
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Grafico 29: Perfil de salida

‘ . Se reconoce con caracteristicas particulares y que
1 pertenece a una familia 0 a un grupo de referencia
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N—

Interactia con empatia en su entorno natural y
social y en convivencia arménica.

X XK X | / Reconoce y aplicas nociones temporo-
4 espaciales y l6gico-matematicas para
S solucionar retos cotidianos acorde a su edad.

PERFILDE SALIDA ~———

5 Se expresa con lenguaje comprensible, utilizando
EDUCACION INICIAL 5 P gue) P

su lengua materna y el propio de su cultura

Disfruta de las manifestaciones artisticas como
medio de expresion.

Demuestra habilidad motriz gruesa y fina en la
ejecucion coordinada de movimientos.

Fuente: Elaboracion propia con base en Curriculo de Educacion Inicial (2014)
Elaborado por: Mariana Duque

Para el planteamiento de la presente propuesta se consideré tomar como referencia el perfil
de salida del nivel inicial puesto que las actividades descritas van enfocadas a potenciar las
habilidades que le faciliten al nifio el desarrollo pleno de todas sus capacidades através de
un trabajo integral en todas las facetas que las contempla; se estima que la propuesta una
vez aplicada aporte a que los nifios demuestren mayor seguridad y confianza en su
desenvolvimiento, que logren tomar la iniciativa en la propuesta de sus ideas, que puedan
efectuar un razonamiento de manera mas habil, siempre tomando en cuenta el ritmo de
aprendizaje de cada estudiante, motivando constantemente a la persistencia de sus

objetivos.

El trabajo efectuado en la educacion inicial y el desempefio individual serd labase para la
articulacion de contenidos con el primer grado de Educacion General Basica, en donde las
destrezas adquiridas se complementaran con los nuevos procesos, el grafico 28 se establece

la articulacion mencionada a partir de los ejes de desarrollo y aprendizaje.
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5.10 Desarrollo de la Propuesta
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Nivel 1
: GAMIFICACION?

Iniciamos una experiencia nueva para aprender matematicas, la gamificacion nos
brindard la posibilidad de proponer, generar ideas, crear, reflexionar y motivarnos a
través de la acumulacion de puntos y canjes de premios, despertando nuestra
motivacion y generando iniciativas en la valoracion propia de nuestro aprendizaje al
igual que en la solucién de problemas, todo esto a través de la base del juego.

Aprender matematicas ahora, serd una experiencia fabulosa
¢ Te animas a recorrer cada nivel?

iEmpecemon!

2| Experiencia de aprendizaje: Mis sentidos

() MSIONDE Descripcién general de la estrategia:
APRENDIZAJE:| Explorary descubrir a través de sus sentidos pistas que le permitan inferir
-| ideas y conceptos.

e e e e e o
™ ™ e e

Eje transversal: La paciencia

Ambito: Relaciones [6gico-matematica

Destreza: Identificar semejanzas y diferencias en objetos del entorno con criterios de forma, color y
tamario.

Actividad Recursos y Indicadores para
materiales evaluar
Bienvenida
Presentar a los nifios los elementos esenciales de la Diapositivas Menciona algunos
Gamificacion que desarrollaran durante este tiempo: | Recursos del kit elementos que
e Motivacion: describir los elementos que Papelotes de sus integraran su clase
usard el docente para lograrlo. tableros de matematicas.
e Mecanicas: puntos, niveles, misiones, retos, Hielos (gomitas o
premios. animalitos pléasticos
e Dinémicas: Identidad con la experienciade | marinos) Disfruta de la
los niveles y los personajes. Agua caliente experiencia

81



e Estética: los nifios seran parte de la
construccion de las historias en que se
desarrollaran las actividades, avatares.

Observar su tablero de recorrido que evidenciara su
avance durante la experiencia gamificada y que se
irdn complementando a medida se avanza.

En este punto se descubriran las tematicas de los
niveles a través de material concreto:

o Nivef 1 Dercebriendo (o
Gmmie{«ifcmwm

Buscar en su kit la silueta de un

nifio y su propia foto, hacerle , S
recorrer en el camino del tablero, ~
motivar a que cada nifio se

represente en él (avatar).

Descubrir la tematica del nivel,

en este caso “Conociendo la Gamificacion”.

El avatar se personificara en la segunda semana.

o Nivef 2 Aventurad marina:

“Excavacion en hielo” (1 dia antes colocar 1 gomita
de un animal marinero y agua en una cubeta de
hielo) en la actividad
guiada, los nifios
romperan (desleir) el
hielo hasta descubrir
que se hallaen
medio, compartir y
generar ideas de cudl
serd la temética -
relacionando segun lo descubierto.

Sefialar en el tablero el inicio y meta de este nivel.

o Nivef 3: Reciclaje af vescate:

1 foto

1 botella plastica
Semillas

Stickers

1 globo

Cascarones de huevo
4 monedas de 1
centavo

Dibujos pequerfios de
frutas

sensorial.

Identifica los
niveles de
experiencia.
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Una dinamica musical
acompanara el

descubrimiento de la temética ‘

del tercer nivel, elaborar una

maraca con una botellay Q] z;
semillas, colocar stickers. B ,"L o

Motivar a inferir sus ideas

para descubrir la temética de

este nivel.

Sefialar en el tablero el inicio y meta.

El cuarto y dltimo nivel sera descubierto a través de
un divertido juego de cascarones, con ayuda de los
acompanantes: colocar en secreto dentro de cada
cascaron (4 en total)
1 dibujo de un
alimento saludable y
algunas monedas de
1 centavo; cada nifio
aplastara los
cascarones hasta -

descubrir lo que hay dentro, relacionar al contenido.

Generar ideas, socializar aquello que les llamo la
atencion.

La continuidad de esta actividad se complementa con
el reto de aprendizaje en la siguiente sesion.

Nota: Al ser ésta la primera experiencia gamificada se han propuestas varias ideas de
tematicas. Se recomienda en este caso a los docentes hacer un sondeo previo en el grupo de
estudiantes sobre tematicas y sistema de puntos y premios que surge de ellos, de esta
manera la experiencia gamificada lograra consistencia y proyeccion al construirse partiendo

desde y con los estudiantes, con la orientaciony acompafiamiento del docente.
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Nivel 1
PREPARATE PARA
EL RETO

iMSION N°2 CULMINADA!

Lograste descubrir a la Gamificacibn como una metodologia para aprender
matematicas, trabajaste con tus sentidos y descubriste las tematicas de cada nivel. En el
reto a continuacion deberas crear una historia (Narrativa) integrando todas las tematicas
y teniéndote a ti como personaje principal en la aventura, quien recorrera el tablero y a
través del conteo lograras ubicarte segun tu avance en los puntajes.

Al culminar este reto obtendras tus 2 puntos.

Seguro nos sorprenderas con tus ideas creativas

iTé puesdes!

Experiencia de aprendizaje: Narradores de historias

Descripcién general de la estrategia:
Fomentar la inventivay creacion de relatos e historias que aporten a la
construccion conjunta de los recursos didacticos

Eje transversal: La paciencia

Ambito: Relaciones l6gico-matematicas

Destreza: Cuenta oralmente del 1 al 15 en secuencia

Nombre del recurso a crear: Narrativa

Actividad Recursos y Indicadores para
materiales evaluar
El docente iniciara relatando una historia (Narrativa) | Diapositivasy videos
de un ejemplo de experiencia gamificada. Generar Recortes Generael relato de
preguntas para orientar en la busqueda de ideas. Marcadores una historia.
Papelotes
A continuacion, la docente planteara algunos Goma Cuentaen
desafios sobre lo trabajado la sesion anterior: Tijeras secuencia
BONUS por 1 punto
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¢Cudl es la tematica del nivel 3? ;Dénde vael

avatar? etc

Con las tematicas descubiertas en la sesion anterior,
cada alumno, con ayuda de su acompafiante
elaborara una historia pictografica que integre todas

las tematicas,
incluyendo
personajes, recursos
y las multiples ideas
gue puedan surgirle,
de igual manera se
solicitara que
utilicen nimeros.

Socializar las
narrativas e ir
construyendo una

En un dia de © ., en el
Fondodelma',elﬁ

Fue visitar a su armiga

La : que vivia en

un °“g‘ de & y

: “
Cwdado con las 2

A%
Dyjo unwcumdo se
acercaba al "g‘ te

pueden robar el w

sola con las ideas principales de cada uno, sus
aportes son importantes para lograr hacer suya la
experiencia, identificandose con la misma.

Sefialar en el tablero cada nivel, paraello deberan
contar en secuencia e ir marcando segun segun lo
sefiale la docente, en la muestra se hallan los

ndmeros a marcar.

Felicitar el trabajo realizado.
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Tablero de avance
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Nivel 1

CULMINASTE

iLLEGASTE A LA NETA!

El primer recorrido conociendo la Gamificacion, estd por terminar, sumaremos los

puntos recolectados en el Nivel 1y los Bonus:

e Los 2 puntos obtenidos en el descubrimiento de las teméticas podras canjear por 1
aplique para decorar tu traje de avatar.
e Por el punto del bonus en las preguntas de desafio podras canjear por apliques para
la decoracion de tu avatar de carton.

iListo! A disjrutar de hu recompensa

Experiencia de aprendizaje: Soy el protagonista

Descripcion general de la estrategia:

Generar grandes expectativas de aquello con lo que les gustaria aportar al ser personajes valientes y
con grandes talentos, viéndose reflejados en sus propios procesos de aprendizaje y desafios.

Eje transversal: El amor

Ambito: Relaciones l6gico-mateméticas

Destreza: Reproducir patrones simples y representaciones graficas.

Nombre del recurso a crear: Avatares

Actividad Recursos y Indicadores para
materiales evaluar
Una vez canjeados los puntos por Cambrela Se representaen un
apliques, dialogar con los nifios # Témperas personaje con
sobre como pudieron verse dentro g Apliques buenas
de las historias que narraron 'y Goma caracteristicas.
compartieron en el grupo ¢Qué Avatar de carton

caracteristicas tenia este personaje

protagonista? ¢ Si tuviera un traje
distintivo cual seria? ;De qué
colores? ;Qué acciones buenas
hacia? Etc. ;Qué figuras tiene?
Brindar las indicaciones del uso
del &vatar de carton que seré su

e

Foto tamafio carnet
Tijeras

Socializa,
expresando de
manera verbal sus
ideas y
sentimientos.

Cuenta'y suma sus
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retrato en el personaje protagdnico de las aventuras en puntos.
este recorrido gamificado.

Decorar su capa y manillas.

Pegar su foto en el avatar de carton y decorarlo asu
imaginacion y creatividad.

Socializar el trabajo y felicitar

/ iLLECASTE A LA NETA! \

e Felicitaciones, culminaste el primer nivel, ha sido un compartir significativo, en el
que han demostrado tener caracteristicas que les hacen ser Unicos, ha puesto a
prueba la paciencia y persistencia en el logro de sus objetivos.

e Para celebrar podrén canjear con el total de los 7 puntos una deliciosa gelatina y
grajeas.

Nota: recuerda colocar en tu tablero los puntos obtenidos que representaran tu
avance.

k iListo! A dispudar de fu recompensa ' ' . /

NIVEL 2
AVENTURAS
MARINAS =t
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Experiencia de aprendizaje: EI mundo animal y sus curiosidades.

.........
----------

Descripcion general de la estrategia:
Fomentar la creatividad a través de la creacion de material didactico
concreto para participar en retos matematicos.

'Ej e

transversal: La paciencia

Ambito: Relaciones l6gico-matematicas

Destreza: Identificar en los objetos las nociones de medida: largo/corto — grueso/delgado

Nombre del material didactico: Tibur6n matematico

Actividad

Recursos y
materiales

Indicadores para
evaluar

Exposicion y datos curiosos del tiburon por parte de
un estudiante.

Conversatorio sobre la exposicion, identificar

b

las caracteristicas de los tiburones. \
Elaboracion del balero tiburén:

Identificar las caracteristicas de la

botella en funcién de otro objeto
(grueso-delgado).

La botella debera estar previamente
recortada y pegado los dientes.

Pintar y decorar el cuerpo del tiburén.
Identificar la lana corta.

Unir dos tapas de botella junto con la hebra de
lana'y decorarlo en forma pez.

Unir la lana con la parte inferior del tiburdn.
Socializacion, compartir la experiencia de la
actividad y prueba de uso del balero tiburon.
Entrega de puntos

Diapositivas y videos
1 botella plastica
pequefia

Tirade zic-zac en
fomix blanco.

2hebras de lana; 15
cm-—4.cm.

Masking
Témpera
Pinceles
Tijeras.

Menciona algunos
datos de los
tiburones.

Identifica las
nociones de media
en los recursos
utilizados.

Culminala
actividad
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Gana pantos extras fan anjar am

dalcesorpresa.
Comparte con tus compafieros a través
de Class Dojo un video corto con los -
datos cutiosos sobre el tiburdn que mas ?
 tellamé la atencidn. )

Recurso creado por la
docente, elaborado con
cubetasde huevoy relleno
con sorpresa.
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NIVEL 2
PREPARATE
PARAEL RETO

) -

Experiencia de aprendizaje: EI mundo animal y sus curiosidades

Descripcién general de la estrategia: Desarrollar conceptos matematicos a través de ejercicios
préacticos para su comprension a través de la motivacién del juego gamificado.

Eje transversal: La paciencia

Ambito: Relaciones l6gico-matematicas

Destreza: Comprende la relacion de nimero-cantidad hasta el 10

Nombre del material didactico: Alimentando al Tiburén Matemaético

Actividad Recursos y Indicadores para
materiales evaluar

Recapitular lo trabajado en la mision de aprendizaje. | 1 hoja de comercio Trabaja en equipo.
Relatar la narrativa del nivel y preparar al tiburon

matematico con un pequefio ejercicio: Tiburén elaborado

Ensartar 10 veces el pez en el tiburdn (juego de Relaciona el
balero) Gréficos de numeros | nimero

Presentar el alimento con el que alimentaran a su | en pantalla. mencionado con la
tiburdn (semillas o canicas). cantidad de

10 semillas o canicas | alimento a atrapar.
Indicacionesy desarrollo del reto:
6 monedas de

. Explicar las reglas del » i
jueZo g o, e || chocolate Identifica la
: : cantidad que falta
« Trabajar en equipo con su
~ para llegar al
acompariante. oo, °o o .
. . i 4 ndmero
« Los alumnos mencionarén 3 .
. ., determinado.
aleatoriamente un nimero k

en los graficos de la
pantalla, contar las
semillas, el acompafiante las lanzard, y cada
nifio, con ayuda de su tiburon las atrapara.
. Una vez culminado cada lanzamiento, el nifio

Participa con
entusiasmo.

del 1 al 10, lo identificaran I ri i




deberd identificar cuantas semillas entro en el
tiburdn y cuantas cayeron fuera, se guiara con
preguntas como: ¢Cuantas semilla atrapd tu
tiburén? ¢Cuantas te faltaran para la cantidad
gue mencionaron? (se repite el ejercicio varias
veces) Por cada ejercicio logrado adquirir una
moneda de chocolate.

. Motivar a que todos los nifios desarrollen el
gjercicio.

. Socializar y compartir su experiencia en el
juego.

« Entrega de punto

PUNTOS ALCANZADOS: * * * *

Pantos extras para canjear:
Comparte con tus compafieros a
través de Class Dojo un corto wideo
en el que puedas sefialar 2 nimeros =

de tus cartillas numéncas, T
identificalos y alimenta a tu tburén

con la cantidad mencionada (trabajo Recurso creado por la
en pareja). docente, elaborado con

cubetasde huevoy relleno
con sorpresa.
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NIVEL 2

iLLEGASTE A
LA META!

Experiencia de aprendizaje: El mundo animal y sus curiosidades

Descripcién general de la estrategia:

Descubrir a través de actividades sensoriales caracteristicas de los elementos del entorno.

Eje transversal: La paciencia

Ambito: Relaciones l6gico-matematicas

Destreza: Identificar semejanzasy diferencias en objetos del entorno con criterios de forma,

color y tamafio.

Nombre de la actividad: Fiesta Playera con el Tiburén Matematico

Actividad

Recursos y
materiales

Indicadores
paraevaluar

Canje de puntos

Observar un video de recapitulacion de las

experiencias vividas por los estudiantes en el Nivel 1.

Indicaciones y desarrollo de los juegos:

« Elaborar un pez con frutas, identificar los colores
y formas de los alimentos y compararlos con
otros.

« Concurso: llevar agua de un recipiente aotro por
medio de una esponja.

« Crear espuma de colores (colocar una porcion de
jabon liquido en una bandeja, agregar una porcion
pequefia de agua y varias gotas de témpera,
mezclar hasta formar la espuma) Dibujar en la
espuma 2 tiburones pequefios y 1 grande,

Caja de puntos

Video
Frutas
2recipientes
Agua

1 esponja

Jabon liquido

Identifica las
caracteristicas
de los objetos y
los relaciona
con otros.

Se entusiasma
con el desarrollo
de las
actividades.
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compartir lo dibujado.

. Disfrutar del pez de 1 bandeja
frutasy de helado.

« Compartir de las Helado
experiencias. 1

« Anunciar el nuevo nivel Gorrasy gafas

y retos.
Felicitar el trabajo realizado.

| MNIVELZ
RECICLAJE ;
. ALRESCATE

/ iBIENVENIDO AL TERCEL NIWEL! \

Una nueva aventura esta por comenzar, esta vez nos transformaremos en superhéroes
del medio ambiente, elaboraremos un divertido juego de damas chinas con material
reciclado, en él, formaremos colecciones de fichas. En este recorrido, un pequefio
grupo de abejas necesitaran de tu ayuda, deberds demostrar tu habilidad de memoria y
atencion para que las puedas liberar de la contaminacion

¢Listo para brindarles tu ayuda?

Recolecta todos los puntos y disfrutaras de maravillosas sorpresas

\ iVamod, af vescate def medio ambiente!
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¥ Experiencia de aprendizaje: Superhéroes del medio ambiente

MISION DE :
IPRENDIZAJE 4

4| con recursos reciclados.

Descripcién general de la estrategia:
Incentivar al cuidado del medio ambiente y al aprendizaje de juegos
¢| matematicos a través de la elaboracion de material didactico concreto

Eje transversal: La solidaridad

Ambito: Relaciones l6gico -matematicas

Destreza: Comparar y armar colecciones de mas, igual y menos objetos.

Nombre del material didactico: Damas chinas del medio ambiente

Actividad Recursos y Indicadores para
materiales evaluar
Observar el video introductorio de dos comparieros | 1 cubeta de huevos Manifiesta la

de la clase ¢Por qué es importante reciclar?
Dialogar sobre lo observado y sus ideas sobre el

tema.

Elaboracion del juego “Damas chinas del medio
ambiente:

Identificar los recursos a utilizar, forma,
color, tamafio.
Pintar la cubeta
de huevos de su
color favorito.
Formar dos
grupos de 10
tapas de botella
cada uno, guiar con preguntas ¢Son de
igual cantidad?

El acomparfiante
vendara los ojos al
nifio, le haré degustar
un poco de miel,
adivinar el alimento;
seguido  escucharan
el sonido que producen las abejas.

Recordar la narrativa del nivel.

Colocar las pegatinas de las abejas en las
tapas de uno de los grupos y las pegatinas

(grande)

20 tapas de botellas
Témperas

Pincel

1 cucharada o
caramelo de miel

Sonido

10 pegatinas de
abejas

10 pegatinas del
monstruo de la

basura.

Goma

importancia del
cuidado del medio
ambiente.

Arma colecciones
de igual objetos.

ldentifica las
caracteristicas de
los recursos.

Culminala
elaboracion del
material didactico.
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de la basura en el otro grupo.
e Socializacion del trabajo elaborado.
e Felicitar el trabajo

PUNTOS ALCANZADOS:

) Recurso creado

Gana pantos extrs pana anjar an por la docente,

fofa Epiz' e elaborado con

> Elabora una manualidad de tu un lapiz vy
preferencia con matenial reciclado. retazos  de
fomix o fieltro.

-/

iExcelente! Lograste desarrollar la mision de aprendizaje y obtener tus 3 puntos.
Es momento de ayudar a nuestras amigas abejas a salvar el medio ambiente de la
contaminacion. El reto consiste en:
e Estar atentos a las indicaciones
e Mover las fichas de las abejas de manera estratégica, de tal manera que sean
las primeras en llegar al otro extremo de la cubeta.

iNucha Suerte!
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NIVEL 3
PREPARATE
PARA EL RETO

Experiencia de aprendizaje: Superhéroes del medio ambiente

Descripcidn general de la estrategia: La presente estrategia ayudara a que la docente promueva en
sus estudiantes estrategias de memoria, concentracion y relacion de objetos, fortaleciendo su
agilidad mental; el logro del reto dependera de la préctica del estudiante y del cumplimiento de las

reglas.

Eje transversal: La solidaridad

Ambito: Relaciones l6gico -matematicas

Destreza: Establecer la relacion de correspondencia entre los elementos de colecciones de objetos.

Nombre de la actividad: Abejas en movimiento

Actividad Recursos y Indicadores para
materiales evaluar

Observar el video del cuidado al medio ambiente.
Reflexiones sobre lo observado. 20 fichas Respeta las reglas
Recapitular lo trabajado en la sesién anterior. elaboradas del juegoy el
Leer la narrativa del nivel 3, predisponiendo a los turno de
estudiantes a continuar con el juego. Tablero participacion.
Establecer las reglas del juego. elaborado la

Verificar los elementos del juego de las damas chinas
elaborado por los nifios.

Indicacionesy desarrollo del reto:

« Trabajar en equipo, el nifio y el acompafante.

« Los nifios colocan las 10 fichas de las abejas en un
extremo de la cubeta y los acompafiantes las fichas de la
contaminacion al otro extremo.

« Seindica que las fichas pueden avanzar de uno en uno el
espacio hacia adelante, a un lado o inclinado.

« Inicia el nifio moviendo una de sus fichas hacia una de
las direcciones indicadas, después el acompafiante
movera una ficha de su grupo. EI mismo ejercicio se
realizara hasta lograr que las 10 fichas avancen hasta el
extremo contrario al que iniciaron.

sesion anterior.

Puntos

Relaciona los
elementos seguin
su grupo de
coleccion.

Acepta la derrota
sin frustracion,
volviéndolo a
intentar.

Participa de
manera activay se
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« Quien haya logrado trasladar todas las fichas habra divierte.
llegado a la meta. El objetivo es que las abejitas sean las
gue puedan vencera la contaminacién. Se podra
mencionar al nifio que puede practicar con el resto de los
integrantes de su familia.

 Es importante motivar a
los estudiantes a ser
persistentes en el logro de
los objetivos y valorar su
esmero.

o Compartir de las
experiencias.

o Felicitar por el reto
desarrollado.

PUNTOS ALCANZADOS:

Puntos extras para canjear por una clase de cuentos en
pijama:
Con ayuda de tu Fofa Lapiz obtenido en el primer Bonus de este
nivel, elabora un dibujo de ;cémo te sentiste jugando a las damas
chinas en rescate a las abejitas? Y ;Cudl es tu mensaje para

cuidar el medio ambiente? Compartelo con la comunidad
educativa en la pagina de Facebook de tu escuelita.

Pijjamada
Literaria

g
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El recorrido en esta aventura de rescate al medio ambiente esta llegando a su fin,
sumaremos los puntos recolectados en el Nivel 3y los Bonus:

e Los 6 puntos podras canjear por un sobre de semillas (sera utilizado en el

siguiente nivel)

e Los 2 bonus podrés canjear por tu pijama y cuento favorito.

Nota: recuerda colocar en tu tablero los puntos obtenidos que

representaran tu avance.

i Listo! A disurudar de tu trecombensa

/2N

P

Experiencia de aprendizaje: Superhéroes del medio ambiente

Descripcién general de la estrategia:

La presente estrategia permitira consolidar las destrezas desarrolladas junto con la experiencia de
aprendizaje. Cuando los nifios participan de actividades que les agrada, se activa toda su atencion en

el desarrollo de estas.

Eje transversal: La solidaridad

Ambito: Relaciones l6gico -matematicas

Destreza: Ordenar en secuencias logica sucesos de hasta cinco eventos en representaciones
gréficas de sus actividades de la rutina diaria'y en escenas de cuentos.

Nombre de la actividad: Pijamada - Spa por el medio ambiente.

Actividad Recursos y Indicadores para
materiales evaluar
Canje de puntos
Revisar brevemente el contenido trabajado en el Nivel 3 | Video Menciona con
y los aprendizajes adquiridos, a través de un video corto | ~antos claridad y fluidez
de uno de los comparieros. . sus ideas.
Pijamas
Indicacionesy desarrollo del reto: Hojas
« Establecer lasreglas de convivencia. Fofu lapiz Se divierte de la

o Compartir la lectura de cuentos con apoyo de sus

actividad.
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acompariantes.

« Dibujar las escenas del cuento que le gusté de sus
compafieros, socializacion voluntaria.

o Preparar una mascarilla facial de avena

o Ubicarse en un lugar comodo, recibir masajes en sus
pies y manos.

« Colocarse la mascarilla de avena, enjuagarse a los 5
min.

o Compartir un té.

» Socializar la experiencia enunciando los
acontecimientos en secuencia.

o Felicitar y anunciar brevemente la tematica del
siguiente nivel.

3cucharadas de
avena

4 cucharadas de
leche

1 recipiente
pequefio
Aceite 0 crema
corporal

Agua

Toalla

Taza de té.

jFelicitaciones!

Culminaste con éxito el nivel 3, gracias a tu valentia y persistencia, toda la comunidad

educativa ha puesto en practica tus consejos.

¢Estés listo para un nuevo reto? Nuevas sorpresas esperan por ti.
idiguiente nivel!

NEVEL &
BANCO

m‘ - MATEMATICO

! ’

‘Z i

]

/ iBIENVENIDO AL CUARTO NWEL!

Cuéntas experiencias y aprendizajes se han podido compartir en este recorrido, en el
cuarto nivel nos transformaremos en agricultores, sembraremos algunas semillas,
podremos vender algunos alimentos vy retirar dinero del banco para canjear.

Recolecta todos los puntos y disfrutaras de maravillosas y nutritivas sorpresas.

k iVamod, a descubrir (o gue nod da (atierral

\

>
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«"| Experiencia de aprendizaje: Alimentacion saludable

MISION DE |
APRENDIZAIE:

’

. experimentacion practica.

e e o e
e

Descripcion general de la estrategia:
La estrategia utilizada, brindara a los estudiantes un mecanismo de encaje
| entre sus conocimientos previosy los proximos, a través de la

Eje transversal: La gratitud

Ambito: Relaciones l6gico-matematicas

Destreza: Experimentar la mezcla de dos colores primarios para formar colores secundarios.

Nombre del material didactico: Tablero ;Cuanto cuesta?

como los preparan en casa.

Presentacion de la nota “Lleve caserita”: sera un video
corto, preparado por dos compafieros, en el que
simularan la venta de frutas y alimentos saludables.
Promover una lluvia de ideas sobre lo observado en la
nota.

Indicacionesy desarrollo del material:

«  Estructurar conjuntamente las reglas de la clase.

« Sefialar 4 espacios cuadrados en el contorno del
carton (previamente con ayuda de los papas)

« Identificar y proponer ideas de colores para cada
espacio.

« Utilizar la paleta para experimentar la mezcla de
coloresy el descubrimiento de estos.

« Pintar los espacios segtn lo acordado.

« Mientras se seca, cada uno presentard un alimento
elegido (seleccion previa): pifia, uvas, zanahoria,
Kiwi, sandia, pera, frutilla, naranja, platano o
manzana. ;Qué caracteristicas tiene? Color,
texturas, olor, tamafio, forma, sabor (degustar)

« Distribuir las imagenes de las frutas en los
espacios establecidos y colocarles un valor hasta
10 centavos.

« Enlaesquina superior izquierda colocar la imagen

1 carton de 50 cm x
50cm

Témperas
Pinceles

Paleta de colores
Lapiz

Goma

Gréficos
Alimentos: pifia,
uvas, zanahoria,
kiwi, sandia, pera,
frutilla, naranja,

platano 0 manzana

Actividad Recursos y Indicadores para
materiales evaluar
Dialogar sobre los alimentos que nos da la tierray Video nota Participa del baile

Comparte sus ideas

Identifica los
colores primarios.

Realiza la mezcla
de colores.

Colorea los
espacios siguiendo
el orden.

Menciona las
caracteristicas de la
fruta.

Culminala
elaboracion del
tablero.
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de la caja del supermercado y en la esquina
inferior derecha la del banco.

« Enla
mitad del
tablero
elaboraran
un
autorretrat
o de
cuando se

alimentan. = S

« Socializar N2 (7] (D Py

yfelicitar | (D) P A 2D

el trabajo

desarrollado.
PUNTOS ALCANZADOS:

\. 4
Ga ha pantos extras para ahjear 1
sobre de semilbs

{

S —p
(S5
Y

BONUS

Comparte con la comunidad
educativa, un wdeo de la tematica
“Lleve casenta” con un alimento
saludable atu eleccidn.

fi Maravilloso! EIl primer paso en el cuarto nivel lo has desarrollado con éxito y esmer \
tienes a tu favor 2 puntos, que los podras canjear por un titere de dedo que te guiara en
el siguiente reto y un bonus de recompensa extra.
Es momento de continuar este recorrido, alista tu tablero ;Cuéanto cuesta? y 20
monedas de 1 centavo (Estas listo para este reto matemaético?

O iVamod, demuéstrancs tu habifidad pata contar!

)
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NIVEL
PREPARATE
PARA EL RETO

=
..n

% [
b e

b

23

Experiencia de aprendizaje: Alimentacion saludable

Descripcidn general de la estrategia: La estrategia a utilizar permitira que los estudiantes logren
desarrollar un conteo consciente a través del juego gamificado en ejercicios practicos de su interés.

Eje transversal: La gratitud

Ambito: Relaciones l6gico-matematicas

Destreza: Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica

Nombre del juego gamificado: ;Cuanto cuesta?

Actividad Recursos y Indicadores para
materiales evaluar
Recordatorio de lo trabajado en la sesion anterior,
preguntas e ideas sobre las expectativas de su producto 1 titere Respeta las reglas

final.

Canjear los 2 puntos anteriores por 1
titere de dedo.

Identificar los recursos y la cantidad de
cada uno de los mismos.

Colorear el titere

Mencionar las reglas del reto.

Indicacionesy desarrollo del reto:

« Los jugadores colocan su titere en el cajon de la caja
del supermercado de su tablero.

« Colocar las monedas en la seccion del banco.

« Los jugadores se turnaran para lanzar el cubo y mover
su titere segln el niamero de espacios indicado en el
cubo.

« Después de caer en un espacio, el
jugador mencionara el precio del
alimento y cobraré esa cantidad de
dinero del Banco, contara el dinero en
voz alta para verificar.

« Sieltitere se ubicaraen el casillero de la caja del

Tablero ¢Cuanto

cuesta?

20 monedas de 1

centavo

1 cubo
enumerado (del
Oal 5)

del reto

Cobra la cantidad
de dinero que
corresponde.

Cuentaen
secuencia hasta el
20

Autorregula su
comportamiento
en el juego.
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supermercado no podran cobrar ninguna cantidad de
dinero del Banco, deberan esperar el siguiente turno
para el lanzamiento del cubo.

« El primer jugador en reunir 20 centavos seréa el
ganador.

« Serealizard una primera partida del juego de manera
grupal para facilitar la comprension del mismo.

- Dividir alos estudiantes en grupos de 3 jugadores y
motivarlos a participar del juego.

« Dialogar sobre la experienciay prepararlos parael
encuentro final.

NIVEL &
A RETO
m LOGRADO
-

1l = ’
Y et
B &

Este camino de aventuras, creatividad, retos y sorpresas esta llegando a su fin, en
recompensa al esfuerzo y entusiasmo puesto en cada una de las actividades
desarrolladas, participarés de un encuentro de creacion, sabores y descubrimiento.

iManos a fa obra!

Experiencia de aprendizaje: Alimentacion saludable

Descripcién general de la estrategia: La estrategia a utilizar permitira que el docente logre
consolidar en sus estudiantes procesos de orden en la secuencia de actividades.

Eje transversal: La gratitud

Ambito: Relaciones l6gico-matematicas

Destreza: Asociar la forma de los objetos del entorno con figuras geométricas bidimensionales.

Nombre de la actividad: Ensalada de frutas

Actividad Recursos y Indicadores para
materiales evaluar
Collage de fotografias y experiencia de las actividades Collage de fotos
gamificadas en los cuatro niveles. Identificay
Frutas relaciona las
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Indicacionesy desarrollo de la actividad: figuras
1 recipiente geométricas.
» Pelary picar las frutas para preparar una ensalada de
frutas. 1 cuchillo, 1 Demuestra
o Mencionar las caracteristicas de las frutas utilizadas: cuchara autonomiaen el
color, forma ¢qué objetos que observa “en el entorno desarrollo de las
tienen forma de circulo, cuadrado o triangulo? 1 taza actividades.
o Degustar laensalada de frutas.
o Preparar losrecursosy 1 maceta
seguir los pasos para sembrar
las semillas obtenidas en la Tierra
mision de aprendizaje del
Nivel 4. Semillas
o Generar el compromiso de cuidar el crecimiento de la | Y% taza de agua
planta. Cierre

Cierve de (o experiencia

Compartir sus mejores momentos y los retos que lograron superar, felicitar la
participacion.
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EVALUACION DE LA PROPUESTA

Una vez puesta en marcha la propuesta, sera evaluada con una rubrica que permitira

evidenciar la eficaciade las estrategias planteadas en la solucion al problema referente a la

ensefianza del &mbito de relaciones I6gico-matemética.

Rango Supera 4p Cumple 3p En proceso 2p | No cumple 1p
Descriptor

Los estudiantes se | Los estudiantes | Los estudiantes | Los estudiantes
Motivacién sienten se sienten se sienten no se sienten

constantemente motivados al motivados, motivados.

motivados y trabajar el pero no estan

expectantes al ambito de expectantes a

trabajar el &mbito | matematicas, no | las clases de

de matematicas. siempre es una matematicas.

clase esperada.

El estudiante se El estudiante se | El estudiante se | El estudiante
Interésen el interesaen la interesa en la interesaen la rechaza la
aprendizajey | dinamica del dinamica del dinamica del dinamicade la
desarrollo del | juego, crea, juego, crea, juego, perono | metodologia.
contenido de | resuelve socializay creasu
las problemas, participa. material.
matematicas | socializay

participa de

manera activa.

El estudiante

El estudiante

El estudiante

El estudiante
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CONCLUSIONES

Conclusiones

* En respuesta a los objetivos planteados en el presente proyecto, se procedid en
primera instancia a efectuar el correspondiente diagndstico en cuanto a la situacion
actual de las estrategias usadas por las docentes para la ensefianza de las
matematicas en el trabajo con los estudiantes de Inicial Il del Centro de Educacion
Inicial “Happy Kids”, la informacion fue adquirida a través de unaencuesta, en la
que se logra visualizar que el 80% de docentes utilizan estrategias poco eficaces
que no permiten desarrollar las competencias esenciales y aquellas que se estiman
aporten al perfil de salida de los estudiantes y a su vez hallandose posibles

dificultades en la articulacion de aprendizajes con el siguiente nivel.

*+ Una vez analizados los resultados en funcion de los recursos utilizados por las
docentes para mediar el aprendizaje en el trabajo de las matematicas, deja evidente
que los mismo se hallan descontextualizados y no responden a las expectativas y a
las capacidades que los estudiantes tienen para desarrollar, estancando la
reorientacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje y el protagonismo propio de
los estudiantes en su experiencia propia de descubrimiento integral. De acuerdo con
la fundamentacion tedrica y cientifica, se precisa en la educacion inicial trabajar con
elementos concretos, que a través de su exploracién se conecten los sentidos a la

experiencia, evitando clases magistrales en edades tempranas.

£ Al referirse al tema de conocimiento sobre metodologias innovadorasy capacitacion
en las mismas, se ve reflejado que el 90% de docentes no ha participado en los
ultimos afios en procesos de actualizacion pedagogica, lo que repercute
directamente en la dinamica de ensefianza y por ende la situacién con los

estudiantes, lo que impide obtener los resultados deseados.
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+ Dado los resultados en la presente investigacion, se plantea una propuesta
metodoldgica fundamentadaen la elaboracidn del material didactico concreto y su
uso a través de actividades gamificadas que aportaran de manera significativa en la
practica pedagogicay lograr que el desarrollo y logro de las destrezasdel ambito de
matematicas mejoren en un 100% a través de procesos practicos acorde a la edad
de los estudiantes, renovando sus habilidades integrales; al igual que las docentes y
directivos tendran al alcance una herramienta que apoye su crecimiento profesional,

sintiéendose motivadas y aportandole mayor calidad a su desempefio.

* A través de la fundamentacion tedrica y cientifica se ha podido demostrar que la
gamificacion y sus componentes han aportado de manera significativa al ambito
educativo en todos los niveles, siendo asi un referente en la busqueda de nuevos y
mejorados procesos que hacen accesible y practico el desarrollo de contenidos y su

evaluacion.

Recomendaciones

+ Implementar un plan de capacitacion a las docentes en estrategias metodologicas
innovadoras y eficaces en su aplicacion acorde a la estructura y caracteristicas del
grupo, lo que permitira refrescar y orientar la practica docente en larenovacion de
oportunidades para toda la comunidad educativa, a su vez lograr un
acompafiamiento y asesoramiento méas solido al equipo docente para hacer

sustentable la proyeccion de la propuesta en la practica.

+ Indagar sobre la importancia de los componentes planteados en la presente
investigacion como medios de fortalecimiento en la renovacion de la practica
docente, que facilite la aplicacion de la propuesta, de igual manera desarrollar las
actividades descritas en la misma e ir mejorando el plan y desarrollandolo con los
aportes de todo el equipo, que permitan superar la eficacia de los aprendizajes de los

estudiantes.
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£ Es preciso que se desarrolle constantemente la observacion del grupo de estudiantes,
conocer sus fortalezasy aquellos aspectos que requieren mayor atenciony refuerzo,
tomando en cuenta lo mencionado se torna indispensable unacomunicacion efectiva
entre el docente y los alumnos, siendo ésta un aporte a su seguridad y confianza, en
la que se pueda proponer ideas, dialogar sobre los avances y retos que les han
resultado significativos y aquellos que necesitan mayor impulso; es importante
tomar como elemento primordial la participaciony protagonismo de los estudiantes

en la construccién de un plan de clases efectivo.

* Se recomienda que las docentes tomen en cuenta en su plan de trabajo el uso de
recursos que segun los resultados, a los estudiantes les parece mas interesantes y
motivantes, a la vez promover mayor protagonismo en los estudiantes, que sean
ellos mismos quienes elaboren el material didactico concretoy lo puedan utilizar en
actividades gamificadas en las que se les presente los retos, puntosy recompensas
propias de la metodologia, que servira de motivacion, promocion de su creatividad,
alternativas en la resolucion de problemas, a la vez que la atencion y expectativas

p revalezcan constantemente.

+ Promover el uso de la gamificacion, aplicando sus componentes de maneraintegral
y especificamente la implementacién del sistema de puntos identificado como el
medio por el cual se lo lograra hacer eficaz la modificacion de los comportamientos
que se requieran y que es el fin mismo de la gamificacion, evitando una
dependencia a las recompensas que hacen aun lado el logro de la motivacion

intrinseca que autorregula el propio aprendizaje.
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ANEXOS

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION

ENCUESTADIRIGA A DOCENTESY DIRECTIVOSDEL CENTRO DE
EDUCACION INICIAL “HAPPY KIDS”

El presente cuestionario tiene como finalidad recolectar la informacion suficiente para
disefiar un manual de elaboracion de material didactico basado en la metodologia activa de
la gamificacion para favorecer la ensefianza del ambito de las relaciones logico-

matematicas en estudiantes del nivel inicial 11.

Indicaciones:

- Estimado docente y personal directivo, la presente encuestaes confidencial y con
fines educativos.

- Seleccione solo una opcién como respuesta, por lo que se solicita leer atentamente
cada pregunta antes de contestar y marcarla con una X.

- El cuestionario constade 18 preguntas cerradas.
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- Encaso de haber alguna duda sobre sobre la encuesta se le solita pedir ayuda a la

persona responsable con la total confianza.

1. Ensu experiencia¢Lasestrategias que utiliza actualmente para la ensefianza del
ambito logico-matematico, permiten que sus alumnos interioricen los

aprendizajes con facilidad y comprension?

a) Si
b) No
C) A veces

2. ¢Para el desarrollo de las actividades planificadas en el ambito de las
matematicas, suele proponer estimulos que despiertan la motivacion y

expectativas de sus estudiantes?

a) Siempre
b) A veces
C) Nunca

3. ¢Enlasactividades del ambito de relaciones légico-matematicas que plantea en
su plan de trabajo, promueve la reflexion de los procesos cognitivosy sociales

de sus estudiantes?

b) No
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C) A veces

4. ¢Considera usted que el desarrollo de las destrezas matematicas aporta a que

los estudiantes logren la resolucion de problemas en su medio, de manera

creativa?
a) Totalmente de acuerdo
b) De acuerdo
C) En desacuerdo
5. ¢Cualesel material

didactico de uso frecuente por el cual da soporte al contenido de las

experiencias de aprendizaje en el area de matematicas?

a) Material didactico estructurado

b) Hojas de trabajo impresas

C) Actividades en linea

d) Material didactico concreto elaborado

6. ¢Elabora confrecuencia material didactico concreto con sus alumnos?

a) Si
b) No
C) A veces

7. ¢Utiliza el material didactico concreto elaborado con los nifios para trabajar en
actividades planificadas en la relacién de conceptos matematicos desde

ejercicios practico?
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b) No
C) A veces

8. ¢Considera que la importancia del material didactico concreto radica en
estimular los Organos sensoriales para facilitar y hacer atractivo el

aprendizaje?

a) Totalmente de acuerdo
b) De acuerdo
C) En desacuerdo

9. ¢Con cual de los materiales didacticos trabajados, sus alumnos han

demostrado mayor entusiasmo y curiosidad por usarlos?

a) Material didactico estructurado

b) Hojas de trabajo impresas

C) Actividades en linea

d) Material didactico concreto elaborado

10. ¢ En los ultimos 3 afios, se ha capacitado sobre metodologias innovadoras que

podria aplicar en su quehacer docente?

a) Si
b) No
c) Muy poco

11. ¢Conoce usted qué es la gamificaciény sus beneficios?
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a) Si
b) No
C) Muy poco

12. ¢Hallevado a cabo con sus estudiantes actividades gamificadas?

a) Si
b) No
C) A veces

13. ¢ Sabia usted que la gamificacion utiliza mecanicas del juego basado en retos y

recompensas con procedimientos atractivos y altamente eficaces?

a) Si
b) No
C) Muy poco

14. ;Sabia usted que a través de la gamificacion los estudiantes pueden evidenciar
su propio progreso ayudandoles a autorregular su comportamiento y

aprendizajes?

a) Si
b) No
C) Muy poco

15. ¢Considera usted que elaborar material concreto para usarlo de manera

gamificada potenciara el aprendizaje de las destrezas matematicas?

a) Si
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b) No
C) Muy poco

16. ¢Le resultaria beneficioso contar con un manual de elaboracion de material
didactico aplicado en actividades gamificadas para la ensefianza de las

relaciones lI6gico-matematicas?

a) Si
b) No
C) Muy poco

17.:;Considera usted necesario aplicar la gamificacion como alternativa

innovadora que mejore la calidad de sus procesos de ensefianza?

a) Totalmente de acuerdo
b) De acuerdo
c) En desacuerdo

18. Las autoridades y docentes del C.D.l Happy Kids ¢ Tienen predisposicion para
implementar en su plan pedagogico estrategias de gamificacion para la

ensefianza de las matematicas?

a) Si
b) No
c) Muy poco

iGRACIAS POR SU COLABORACION!
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