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RESUMEN

De acuerdo con los resultados de las pruebas ERCE 2019, en Ecuador el nivel de
conocimientos matematicos adquiridos en los primeros afios escolares es bajo, especialmente en
lo que respecta al razonamiento y resolucion de problemas. Esto se manifiesta en actitudes de
frustracidn y apatia de los estudiantes; lo cual también se ha observado en la poblacion
estudiantil de este estudio. Al plantear el Curriculo Priorizado (2020), la ensefianza de
competencias para la vida pide trabajar procesos para pensar de manera estructurada y
consciente, dejando atras el pensamiento reproductivo y la memorizacion de respuestas correctas
a preguntas establecidas. Ante esta situacion, este estudio tiene como objetivo disefiar una
estrategia de gamificacion para la ensefianza de la matematica, que fomente el aprendizaje
significativo en alumnos de Sexto afio de educacion general basica de la Unidad Educativa
Ibarra. Desde el punto de vista metodoldgico, se basa en una combinacion de observacion
directa, guias de observacién y revision documental utilizando fichas RAE. El tipo de
investigacion empleado fue la proyectiva. Como resultado de la investigacion se concluye que,
para iniciar en el razonamiento a los estudiantes de primaria, es menester trabajar las
competencias de planteamiento y resolucion de problemas matematicos, involucrando a su vez
las cuatro operaciones fundamentales tal como se plantean en el curriculo de este nivel
educativo. La mejor manera de motivar a los estudiantes es mediante la aplicacion de estrategias
digitales innovadoras. Por lo tanto, se ha creado una Guia Did&ctica de Gamificacion para la
Resolucion de Problemas Matematicos utilizando herramientas digitales de la Web 2.0. Esta guia
sirve como instrumento para orientar el trabajo docente y propone a los estudiantes actividades
de gamificacion encaminadas a potenciar sus capacidades, fortalecer sus aprendizajes con
autonomia y aplicar los conocimientos en la cotidianidad.

Palabras claves: gamificacion, innovacion estratégica, problemas matematicos, guia didactica
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ABSTRACT

According to the results of the ERCE tests 2019, in Ecuador the level of mathematical
knowledge acquired in the first school years is low, especially with regard to reasoning and
problem solving. This is manifested in attitudes of frustration and apathy among students; the
same ones that have also been observed in the study population of this research work. When
proposing the Prioritized Curriculum (2020), the teaching of life skills requires working on
processes to think in a structured and conscious way, leaving behind reproductive thinking and
the memorization of correct answers to established questions. Given this situation, this study
aims to design a gamification strategy for teaching mathematics, which promotes meaningful
learning in students in the sixth year of basic general education at Ibarra Highschool.
Methodologically, it is based on a mixed source design, coming from direct observation, through
observation guides, and documentary review, applying RAE sheets. The type of research used
was projective. From the research it is concluded that, to initiate reasoning in primary school
students, it is necessary to work on the approach skills and solving mathematical problems,
involving at the same time the four fundamental operations as they are presented in the
curriculum of this sublevel. The best way to motivate students is by applying innovative digital
strategies, Therefore, a Gamification Teaching Guide for Solving Mathematical Problems using
Web 2.0 digital tools has been created. This guide serves as an instrument to guide teaching work
and proposes gamification activities to students aimed at enhancing their abilities, strengthening
their learning with autonomy and applying knowledge in everyday life.

Keywords: gamification, strategic innovation, mathematical problems, teaching guide
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CAPITULO |

EL PROBLEMA.

1.1. Antecedentes

Desde la dimension del derecho de ensefiar y aprender, la brecha digital no es un
impedimento, sino una realidad que modifica la disposicion para vencer los desafios en la
ensefianza (De Luca, 2020). Este es el reto al que los estudiantes como nativos digitales y
los docentes como migrantes digitales deben enfrentar en esta emergencia sanitaria.

Segln Rea et al. (2020), en todo el mundo se vio afectada la educacion, en sus
niveles y subniveles de ensefianza, debido a la pandemia del COVID-19. El sistema
educativo ecuatoriano cambio abruptamente la modalidad presencial por la on-line a pesar
de que los docentes no estaban capacitados para ello, y un gran nimero de familias no
contaban con los recursos econdémicos suficientes para adquirir dispositivos moviles,
tabletas o computadoras, ademas del acceso al internet en sus domicilios.

La precariedad econdmica de la poblacion ecuatoriana es corroborada por el
informe del Diario Primicias (2020), quien manifesto que el 2% de los estudiantes del
sistema publico ecuatoriano, no accedieron a la plataforma virtual a pesar de la creacion
del portal web del Ministerio de Educacién. A lo anterior se sumo la suspension de las
labores en la Sierra y el aplazamiento del inicio de las clases en el régimen Costa y
Galépagos, dando como resultado una “pobreza de aprendizaje” reflejada en que, en la

actualidad, un 62% de nifios de 10 afios no pueden leer un texto simple (Primicias, 2021).

Esta retrocesion en el proceso de aprendizaje de los nifios y adolescentes

ecuatorianos ha llevado a los docentes a incursionar en los ecosistemas digitales, para



buscar y aplicar estrategias innovadoras que permitan llegar a los educandos de una
manera mas dindmica y eficaz, encontrando en la gamificacion una herramienta de

transformacion educativa.

El beneficio que la gamificacion aporta a la educacion formal es respaldado por
varios estudios; por ejemplo, los realizados en Espafia entre 2015 a 2020; de la revision de
los cuales, Pérez y Gertrudix (2021) concluyen que la gamificacion influye de manera
positiva en el aprendizaje ya que lleva a los estudiantes mediante actividades dindmicas y
creativas a resolver tareas de manera colaborativa y competitiva para superar los retos y
cumplir las misiones. Ademas, indican que este tipo de juegos utilizados en contextos no
ludicos mejoran el proceso educativo de ensefianza-aprendizaje ya que incrementan la
motivacion y el compromiso del estudiante logrando asi activar su emocion e implicacion,
la cohesion grupal para retroalimentar los conocimientos y habilidades; y, el obtener como

resultado mejoras en el rendimiento académico.

En Ecuador son escasos los resultados de estudios a este nivel, sin embargo, hay
varias propuestas para implementar la gamificacion en el area de matematicas, como el de
Macias (2017), quien propone la Gamificacion como estrategia para desarrollar las
competencias matematicas de plantear y resolver problemas, dirigida a los estudiantes de

lero BGU, de una institucion educativa privada de la Ciudad de Manta.

Aqui se hace una descripcion del uso de la Plataforma Rezzly, en todos los niveles
educativos desde el jardin hasta la universidad, las actividades para apoyar el aprendizaje
son el crear algunos contenidos, mostrar el reporte de avances, el control de fechas en la
entrega, la administracion de premios y el seguimiento de los estudiantes para lograr un

aprendizaje personalizado. Ademas, el estudiante determina el plan de estudios a aprender.



De igual manera, Pillajo (2021) propone el Disefio de una guia metodoldgica para
la implementacion de la gamificacion en la ensefianza de la Matematica, su finalidad es
despertar el interés en esta asignatura considerada para muchos como una de las areas de
mayor dificultad en educacion basica, mediante el uso de una técnica dinamica que emplea
la mecanica del juego.

En Imbabura especificamente, Dorado (2022) refiere que luego de aplicar
herramientas digitales de gamificacién como Minecraft Education Edition, Cerebriti,
Classcraft, Genially, Arcademics, Brainscape, Pear Deck y Knowre; mejoré notablemente
la motivacion y el rendimiento académico en los estudiantes de estudio, quienes
inicialmente mostraban la falta de razonamiento, mal uso de las operaciones matematicas y
un total desinterés por aprender el area.

Estas investigaciones denotan que la gamificacion es una estrategia innovadora
para la ensefianza de la matematica en los estudiantes de sexto afio de basica, ya que los
juegos educativos captaran la atencién y participacion del estudiante, facilitaran la
adquisicion de destrezas y conocimientos, favorecera la interaccion entre docente y
estudiante, mejorando asi su capacidad de resolver problemas matematicos cotidianos y la

agilidad mental.

1.2. Planteamiento del Problema.

La labor docente consiste en preparar a los estudiantes para que sean capaces de
resolver problemas y adaptarse a distintas situaciones (Chamoso, 2004), de ahi que uno de
los principales desafios en la educacion sea el encontrar metodologias y recursos
apropiados para contribuir satisfactoriamente en la formacién integral de los educandos.

Comunmente en el &ambito académico, se busca medir la competitividad de los



estudiantes de los diversos niveles educativos; con esta finalidad se realizan las
evaluaciones internacionales TIMSS, en conjunto con la participacion de varios paises;
esta evaluacion se la realiza cada cuatro afios. Por otra parte, existe la evaluacion PISA,
con una finalidad similar, que se lleva a cabo cada tres afos.

Con base en los resultados de estas evaluaciones, Eriksson (2019) manifiesta que
los puntajes relativamente bajos obtenidos en matematicas se deben principalmente a tres
factores como son las metodologias de ensefia que tiene cada pais, la poca relacion
existente entre las matematicas y la vida cotidiana del estudiante; y, la memorizacion de
férmulas y procedimientos para el aprendizaje de esta area.

Se sabe que las destrezas en matematicas incluyen el razonamiento, los
pensamientos ldgico y critico, la argumentacion fundamentada y resolver problemas
matematicos. Bajo este contexto, en el documento de Actualizacion y fortalecimiento
curricular se enfatiza que:

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 esenciales que se aplican dia a dia en todos

los entornos” (Basica, 2010, p.55)

De ahi la necesidad de solventar los problemas que ocasionan que en la matematica
existan resultados bajos, por medio de la implementacion de nuevas practicas docentes,
que permitan mejorar el rendimiento de los estudiantes y que estas consideren
adaptaciones a las necesidades especificas del alumnado, para asi mejorar los sistemas

educativos.

Por otra parte, Duefias et al. (2020), indica que durante la pandemia se evidencio



una brecha digital en la educacién; debido a que existieron grupos de docentes
“analfabetos digitales”, que no estaban familiarizados con el uso de las tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC), ya que aplicaban exclusivamente la ensefianza

tradicional.

Asimismo, otro grupo posiblemente no contaba con el equipamiento tecnoldgico
necesario en sus hogares o instituciones, todo ello se contrastd fuertemente con los
docentes que utilizaban recursos y herramientas tecnolégicas con naturalidad dentro de sus
clases y aulas.

Esta brecha generd un nuevo reto educativo que Ecuador; no pudo enfrentar
satisfactoriamente, llevando consigo una grave repercusion en los aprendizajes de los
estudiantes y hasta cierto punto se dio un retroceso en el proceso de ensefianzas-
aprendizaje.

Actualmente debido a esta crisis, se ha buscado implementar en mayor medida las
TIC, causando un cambio radical en la educacion y aulas tradicionales. Por esto Rincon
(2017), sefala que el docente se convirtié en un disefiador de actividades para potenciar el
aprendizaje; por otra parte, el estudiante asumio el rol de generador de conocimiento con
estrategias como el aprendizaje colaborativo.

Las TIC que antiguamente eran subutilizadas en el area educativa, ahora han
cobrado una importancia considerable, pues la necesidad indujo a adoptarlas con rapidez y
asi convivir con estas, para conseguir el aprendizaje significativo.

Por ultimo, es posible destacar que existen trabajos de investigacion que sefialan a
la gamificacion como una metodologia conveniente, sobre todo para nifios de primaria,

debido a que posibilita transmitir el conocimiento por medio de actividades atractivas, que



toman elementos del juego o videojuego, entre otros; con el objetivo de facilitar la
abstraccion de conceptos, incrementar la motivacion, fomentar el uso de las nuevas
tecnologias, promover el trabajo auténomo y colaborativo al resolver problemas
matematicos, aprender a comunicarse y aprender a razonar matematicamente.

Y aunque, las habilidades antes mencionadas son muy importantes en el
desempefio cotidiano, segin Quintana (2020), algunas de estas se presentan como
debilidades en el proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes de educacion
primaria.

Con la consideracion de lo expuesto, es factible plantear la siguiente pregunta:

¢Como estaria disefiada una estrategia de gamificacion para la ensefianza de la
matematica en alumnos de Sexto afio de educacion general basica de la Unidad Educativa

Ibarra?

1.3. Justificacion

Con el surgimiento de la pandemia COVID-19, el uso de las TIC en el proceso
educativo se volvio indispensable, pues este tiene que cambiar y transformarse a fin de
adaptarse a las nuevas condiciones y necesidades de los educandos, a fin de contrarrestar
los altos porcentajes de nifios y adolescentes que no alcanzan los estandares minimos de
competencia en lectura y matematicas (Rea et al., 2020).

A este respecto, Moya (2021) afirma que los docentes deben asumir el reto de
modificar sus practicas pedagogicas de manera creativa e innovadora mediante el uso de la
tecnologia. Es decir, reemplazar los salones tradicionales de clase, por espacios adecuados
en las instituciones y en los hogares (el tipico pizarrén por la pantalla de una computadora,

los tradicionales libros por una tableta electrénica, etc.).



En otras palabras, de la misma manera que las tecnologias web y la creacién de los
dispositivos maoviles se han renovado creando nuevas formas de comunicacion,
informacion, interaccion y aprendizaje; las estrategias de ensefianza también deben
renovarse para adaptarse a estas, a fin de que la educacion formal, al igual que la no
formal, puedan cumplir su propdsito de ser parte del desarrollo, crecimiento y quehacer
diario de las generaciones actuales.

Bajo este contexto, el cambio de la modalidad presencial por la virtual no debe
limitarse a impartir video conferencias en diversas plataformas digitales, sino que, exige
incursionar en el uso de herramientas digitales, que contribuyan a elevar el rendimiento
académico de los estudiantes (Altamirano et al., 2016; Duefias et al., 2020)

Entre la diversidad de opciones que nos ofrece la tecnologia digital, las
herramientas de gamificacion se constituyen como uno de los instrumentos de mayor
potencial, puesto que facilitan la evaluacion y el refuerzo académico de los temas
impartidos. De modo que, la implementacion de actividades ludico-educativas mediante
plataformas digitales en la asignatura de matematica contribuird a motivar y despertar el
interés en los estudiantes, mejorando asi su predisposicion, concentracion e interaccion
con el docente.

Por lo tanto, la gamificacion favorecera la investigacion, la resolucién de
problemas, el pensamiento critico y reflexivo vigorizara la agilidad metal y la creatividad,
y con ello se lograra un aprendizaje de mayor impacto (Andreu, 2022; Macias, 2017)

Por las razones antes expuestas y para dar cumplimiento con el Objetivo 7 del Plan
de Creacion de Oportunidades 2021- 2025, sobre “Potenciar las capacidades de la

ciudadania y promover una educacion innovadora, inclusiva de calidad en todos los



niveles” (Secretaria Nacional de Planificacion, 2021, p.71), se considera de relevancia el
desarrollar esta investigacion sobre una estrategia de gamificacion en la ensefianza de la
matematica en los nifios de Sexto afio de Educacion General Basica, que contribuya a
mejorar el rendimiento académico.

Este tipo de propuestas posibilitan el trabajo con aulas hibridas, en la ensefianza y
refuerzo de contenidos para los estudiantes que lo requieran, pudiendo acceder a esto
desde cualquier dispositivo movil.

Los beneficiarios directos seran los docentes del sexto afio de basica que tendran
una guia con nuevas estrategias de ensefianza de forma innovadora, lidica y divertida
utilizando la tecnologia.

Por otra parte, los beneficiarios indirectos son el ndcleo familiar del educando y la
poblacion del entorno social y cultural sobre el cual influiran los estudiantes al ser

ciudadanos competitivos.

1.4. Objetivos de Investigacion.

1.4.1. Objetivo General:

Disefar una estrategia de gamificacion para la ensefianza de la matematica, que
fomente el aprendizaje significativo en alumnos de Sexto afio de educacién general basica

de la Unidad Educativa Ibarra.

1.4.2. Obijetivos Especificos:

1. Describir la ensefianza de la matematica en el Ecuador.
2. Analizar las caracteristicas de una estrategia de gamificacion para la ensefianza

de la matematica.



3. Proponer una estrategia de gamificacion para la ensefianza de la matematica.
4. Socializar la estrategia de gamificacion para la ensefianza de la matematica a

los docentes tutores de los sextos afios de la Unidad Educativa “Ibarra”.



CAPITULO Il
MARCO REFERENCIAL

2.1. Marco Tebrico

En este capitulo se aborda los fundamentos tedricos y legales que sustenta a la
Gamificacién como una estrategia didactica e innovadora en la ensefianza de la

matematica.

2.1.1. La Ensefanzay el Aprendizaje

Segun Marin-Diaz (2015), en la era actual, la ensefianza conlleva al uso de los
nuevos recursos digitales que se han ido generando en las ultimas décadas, de este modo
hablamos hoy de “gamificacion educativa”. Y para entenderla es necesario comprender los
conceptos y las teorias basicas de la ensefianza y el aprendizaje, puesto que la gamificacion
tiene por objetivo potenciar los procesos de aprendizaje mediante el empleo del juego en

contextos no ludicos.
2.1.1.1. La Ensefanza

Partiendo de que “ensefiar no es transferir conocimientos, sino crear las
posibilidades para su propia produccion o construccion” (Freire, 1997, p.47), se hace un
Ilamado a los docentes para que transformen la educacién magistral y autoritaria por
acciones transformadoras donde a través del dialogo y la comprensién critica de las
interrogantes planteadas permitan al educando a que hagan o rehagan el conocimiento. En
el proceso educativo Freire hace notar que ambos el educador y el educando se

transforman en sujetos de aprendizaje.



2.1.1.2. El Aprendizaje

Arguelles y Nagles (2007) refieren que el aprendizaje es un proceso de adquisicion
o modificacion de los conocimientos, habilidades, destrezas valores y actitudes, como
fruto de la interaccién del individuo con las diferentes formas de informacién. Es decir que
el aprender provoca cambios en la estructura cognitiva de la persona como es adquirir,
analizar y comprender una informacion del exterior obviando los preconceptos para

aplicarla a la propia existencia.

Por su parte Freire, (1997), complementa este concepto enfatizando que, al
aprender se llega a conocer y se alcanza la comprension mas exacta del objeto estudiado
cuando existen diferentes maneras de viabilizar el conocimiento, ya sea observando,
escuchando, manipulando, por experiencias propias o por el razonamiento y se lo hace a

través de los desafios.

De alli que viene el cuestionamiento a los docentes ecuatorianos sobre su rol de
desempefio en las aulas ¢el conocimiento de los estudiantes se da por la repeticion
mecanica y memoristica de la descripcién del concepto? o ¢el conocimiento se da por la

aprehension de lo real?.

2.1.2. La Ensefianza de la Matematica en el Ecuador.

La Matematica en el Ecuador como en el resto del mundo, es considerada como
una de las ciencias mas importantes del curriculo escolar, pues su caracter formativo,
utilitario e instrumental; ha permitido el desarrollo de otras ciencias y la aplicacion en

ambitos diferentes de la cotidianidad, asi lo manifiesta Di Caudo (2010).

Sin embargo, por la aplicacién de técnicas tradicionales en algunas instituciones
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educativas, con caracter unidireccional centradas en la transmisién de conocimientos
propuestos en cada afio de bésica, a través de un discurso o exposicion del docente para
que los estudiantes los aprendan con la repeticion y memorizacion del procesos,
empleando para ello escasos recursos tecnolégicos, como da a conocer Lorenzato (2015)
han dificultado el aprendizaje de la matematica, repercutiendo en el bajo desempefio
escolar y en el poco interés por la asignatura.

Como se observa en la Tabla 1, el reporte de los resultados de la prueba ERCE
2019 (Estudio Regional Comparativo y Explicativo), aplicada a los estudiantes de 4° y 7°
Afio de EGB, de 16 paises de América Latina y el Caribe, en el que se evaluaron los logros
de aprendizaje en las areas de: Lenguaje (Lectura y Escritura), Matematica, Ciencias y
Habilidades Socioemocionales, alcanzaron un incremento minimo en matematicas con

respecto de la evaluacion anterior de TERCE 2013 en ambos afios de béasica.

Tabla 1

Resultados de Ecuador en el ERCE 2019 por Area y Grado

Afo de Muestra / Area Promedio Promedio Diferencia
Educacion poblacién  curricular ERCE 2019 TERCE 2013 TERCE
General Bésica 2013
6676 Lectura 699 698 +1
estudiantes
4EGB de 248 .
Matematica 709 703 +6
escuelas
6 758 Lectura 684 683 +1
7EGB estudiantes - ematica 720 702 +18
de 245
escuelas Ciencias 720 711 +9

Fuente: Elaborado por autora de Los aprendizajes fundamentales en América Latina y el Caribe. UNESCO (2021)



Se debe tomar en cuenta que estos resultados reflejan el trabajo de una matematica
béasica correspondiente al nivel I 'y I, mientras que los niveles 111 y IV requiere de mayor
atencion y énfasis en el quehacer educativo de los niveles y subniveles de Educacion

General Bésica, porque tiene porcentajes muy bajos como se observa en la Figura 1.

Figural

Porcentaje de estudiantes por nivel de desempefio y area.

ERCE - Matematica 4 EGB
Por debajo de MPL Por encima MPL

Ecuador

Regional

®m Nivel | mNivelll @ Nivel Il = Nivel IV

MPL.: Nivel minimo de competencia establecido para monitorear metas de la Agenda 2030.

ERCE - Matematica 7 EGB

Por debajo de MPL Por encima MPL
Ecuador 37,6 39,5
Regional 49,2 ] 33,5

Fuente: Los aprendizajes fundamentales en América Latina y el Caribe. UNESCO (2021)

El grafico muestra que en Ecuador el 43% de los estudiantes evaluados de 3° grado
0 4 de basica, alcanzar al menos el Nivel Il. Mientras que de 6° grado o 7° de basica,
alcanzan el Nivel 111 apenas el 17,2% de los estudiantes ecuatorianos evaluados; y solo el

5,7% logra llegar de Nivel IV.
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Para una mejor comprension y andlisis de los resultados de las pruebas ERCE
2019, de la tabla 1 y figura 1, en el que se presenta el progreso de aprendizaje de los
estudiantes con respecto al estudio anterior, se describe en la figura 2, la informacion del
alcance educativo en forma de puntajes y niveles de desempefio de Matematica, de los

estudiantes evaluados de Tercer y Sexto grado de primaria.

Figura 2

Niveles de Desempefio en Matemética ERCE 2019

Descripcion de los niveles de desempeno en Matematica de los estudiantes de tercer
grado de primaria

Nivel IV Los estudiantes de este nivel mostraron evidencia de ser capaces de:

Identificar la posicion de digitos en niumeros naturales hasta 99,999,
(Desde 813 « Identificar reglas o patrones de formacién de secuencias numéricas (ej. la operacién que permite
puntos) encontrar el siguiente término),

Resolver problemas que requieren comparar, medir y estimar magnitudes (masa y longitud) de
objetos en situaciones cotidianas.
« Realizar conversiones de medidas que involucren unidades de masa,

Nivel 11l Los estudiantes de este nivel mostraron evidencia de ser capaces de:

Identificar el valor posicional de cifras de nimeros naturales hasta 9.999,
(Entre 729 y « Descomponer aditivamente nimeros naturales hasta 9.999 a partir de la posicién de los digitos en
812 puntos) ¢l naimero,

«  Ordenar y comparar nimeros hasta 9.999 en situaciones contextualizadas.
« Calcular y resolver problemas que involucren una operacién (adicién, sustraccién o multiplicacién)
o dos operaciones (combinando adicién y sustraccién) en el dmbito de los nimeros naturales,
« Construir secuenclas numéricas dado el patrén de formacién y el término inicial.
+  Resolver problemas que involucran los elementos de figuras o cuerpos geométricos (lados, vértices,
caras, aristas) o problemas que involucren redes de cuerpos geométricos,
« Resolver problemas que Involucran medidas (e). longltudes y masas) de objetos.

Realizar conversiones de medidas que involucren unidades de longitud,

Realizar operaciones a partir de informacién presentada en tablas, graficos de barra simple o
pictogramas sin escala,




Nivel Il Los estudiantes de este nivel mostraron evidencia de ser capaces de:
= Escribir nomeros naturales hasta al 9.999.
(Entre 688 y +« Componer aditivamente numeros naturales hasta 9.999 a partir de la posicion de los digitos en |
749 puntos) numero,
+  Determinar téorminos intermedios faltantes de secuencias do numeros naturales con patrones de
formacion simples
« Identificar elementos (vértices, lados, diagonales) de Nguras geometricas presentadas en situaciones
contextualizadas,
« Identificar unidades de medida o Instrumaentos mas adecuados para medir magnitudes de un objeto e
identtficar magnitudes medidas por un Instrumento.
< Leer interpretar y organizar informacion en tablas, grafcos de barra simple o pictogramas sin escala,
Tercer ar
Nivel | Este nivel agrupa a los estudiantes de mas bajo desempeno en la prueba. La mayor parte de los
estudiantes de este nivel mostrd evidencia de ser capaces de:
(Hasta 687
puntos) + Leer nameros naturales hasta 9995,
« Identificar iguras geométricas basicas (cuadrados, rectangulos, tridngulos y circulos) y cuerpos
geometricos sencillos (prismas) en objetos del entamao.
« Estimar la longitud de objetos del entorno usando unidades de medida no convencionales.
,,,,, Lo Sexto Hrado f
Nivel Il Los estudlantes de este nivel mostraron evidencia de ser capaces de:
(Entre 687 y « Resolvar problemas simples con nomeros naturales que involucren estimaciones o calculos
788 puntos) (multiplicacion o division).
« Resolver problamas mas complejos (ef. que involucren una multiplicacion o division) relacionados con
situaciones de proporcionalidad directa,
« ldentificar representaciones graficas de fracciones y/o fracciones equivalentes (con denominador 10).
« Completar secuencias graficas o numéricas complejas (e, multiplicacion) o identificar reglas o patrones
de formacion,
« Resolver ecuaciones sencillas que utilicen simbolos en lugar de incagnitas.
« Relaclonar objetos del entorno con poligonos o cuerpos geomeatricos.
« Resolver problemas que requieran utilizar caracteristicas de cuerpos geométricos (ej. caras) para
proponer soluciones de acuerdo al contexto.
« Calcular perimetros de poligonos regulares e irregulares.
« Organizar informacion en tablas o graficos con escala,
Nivel | Este nivel agrupa a los estudiantes de mas bajo desempeno on la prueba. La mayor parte de los
estudiantes de este nivel mostré evidencia de ser capaces de:
(Hasta 686
puntos) « Completar secuencias numéricas simples (e}, adicion) o inferir Ia caracteristica comun a los elementos
que la componan.
« Identificar cuerpos geométricos redondos (cono, cilindro) en objetos del entorno,
+ Relaclonar una representacion en perspectiva con sus posiclones relativas en un plano o mapa.
« Estimar magnitudes (por ejemplo, longitudes) de objetos en situaciones del entorno utilizando
medidas convencionales,
« Leer datos presentados en tablas o grancos con escala.
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Descripcion de los niveles de desempeno en Matematica de los estudiantes de sexto
grado de primaria

Nivel IV Los estudiantes de este nivel mostraron evidencia de ser capaces de:

- ldentificar la factorizacion prima de numeros naturales.
(Desde 878 - Resolver problemas que requieran calcular adiciones y sustracciones de fracciones con distinto
puntos) denominador.

- Relacionar nimeros decimales con fracciones propias o impropias.

- Seleccionar una ecuacion de primer grado en que se utilizan simbolos en el lugar de la incognita
para modelar una situacién contextualizada.

- Casificar cuerpos geométricos (conos, cilindros, prismas y piramides) segun sus elementos y
caracteristicas.

- Resolver problemas complejos que involucren calculo de areas de figuras geométricas con dos o
mads operaciones.

- Discriminar unidades de medida de uso poco frecuente (por ejemplo, hectareas, decimetros
cubicos, milfmetros cuadrados, etc) que son apropiadas para medir una magnitud (longitud, masa,
superficie, volumen).

Los estudiantes de este nivel mostraron evidencia de ser capaces de:

Nivel 111

- Resolver problemas mas complejos que requieren interpretar informacion e involucran dos o mas
(Entre 789y operaciones incluyendo multiplicacion o divisién.
877 puntos) - Interpretar el significado de variaciones proporcionales en situaciones contextualizadas.

- Identificar fracciones equivalentes (con denominador distinto de 10) y calcular adiciones y
sustracciones de fracciones con el mismo denominador.

- Relacionar numeros decimales con fracciones propias sencillas o numeros mixtos sencilios (e]. con
denominador 2) y calcular o estimar adiciones y sustracciones de numeros decimales.

- Determinar términos intermedios faltantes de una secuencia presentada en una situacion
contextualizada, interpretando su patréon de formacion.

- Identificar relaciones de perpendicularidad y paralelismo en el plano.

- Resoiver problemas complejos que involucren calculo o estimacion de areas y perimetros de
figuras geométricas.

- Resolver problemas que involucren medidas (masa volumen y medidas de tiempo) y convertir

unidades de medidas.
« Resolver problemas que requieren leer e interpretar informacion de tablas y graficos o identificar
graficos que representan informadién entregada en distintos formatos.

Fuente: Tomado de “Los aprendizajes fundamentales en América Latina y el Caribe ”. UNESCO (2021)

De alli que, si la ensefianza y el aprendizaje son procesos relacionados entre si, que
con la interaccién del docente y los dicentes generan conocimientos, al plantear el
desarrollo de competencias con el uso de plataformas, redes sociales, herramientas
digitales y teorias de aprendizaje acordes a esta era tecnoldgica y a la emergencia sanitaria

suscitada por la COVID 19 (MinEduc, 2021), también se requiere de una buena formacion



matematica donde sea bien entendida y no memorizada.

Desde esta perspectiva y teniendo en cuenta que los modelos pedagdgicos son
indispensables en el proceso de ensefianza y aprendizaje porque orientan al docente en la
elaboracion de su planificacion, se hace necesario innovar las teorias del conductismo, el
cognitivismo y el constructivismo, que han venido desarrollandose en las aulas y que
fueron habiles en un tiempo cuando la tecnologia no tenia gran impacto, por teorias de
aprendizaje digital como el Conectivismo que se utiliza en el proceso educativo en linea

(Siemens y Downes 2004).

2.1.3. El Conectivismo una Teoria de Aprendizaje Digital

El confinamiento obligatorio por la pandemia ha llevado al sistema educativo a
incursionar en la educacion virtual, la misma que requiere del uso de herramientas y
teorias de aprendizaje digital. El rol del docente por consiguiente es ser facilitador, crear
ambiente virtual con el uso de la tecnologia para que en estos espacios colaborativos el
estudiante pueda construir su propio conocimiento al adquirir las destrezas con que ha de

interactuar en los ambientes virtuales de aprendizaje Granados y otros, (2022).

El Conectivismo es una teoria del aprendizaje centrada en el mundo digital, donde
el aprendizaje se da a partir de las conexiones existentes en el interior de una red (Duke,
Harper, y Johnston, 2013), este conocimiento que es creado y emitido a través de las redes
parte del conocimiento personal para alimentar conocimientos méas avanzados y estos a su

vez realimentan a la red global.

Por consiguiente, Sagar, (2014), refiere a la produccion de conocimiento a través

de las conexiones simultaneas en el cerebro del alumno causadas por la interrelacion entre
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los estudiantes, con otras personas o con los materiales de aprendizaje, se debe centrarse
en los alumnos y los avances tecnoldgico para que sean ellos los que creen o reelaboren

los nuevos aprendizajes de una manera intencional y autonoma.

Los autores del Conectivismo Siemens y Downes (2004), lo describen como una
combinacion de los principios examinados por las teorias del caos, redes, complejidad y
auto-organizacion, ademas agregan que debido al avance tecnologico el conocimiento no
reside en el individuo sino en bases de informacion externa a la que se puede acceder por

conexiones.
Figura 3

Principios del Conectivismo

SELECCIONAR QUE APRENDER Y EL APRENDIZAJE Y CONOCIMIENTO

A 7
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f INFORMACION.
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APRENDIZAJE CONTINUO

Fuente: Elaborado por autora, tomado de Siemens y Downes (2004).
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Asi como se describe en la Figura 3. Los Principios del Conectivismo, consideran
al conocimiento como un patron de relaciones y al aprendizaje como la creacion de nuevas

conexiones y patrones.

Zapata-Ros (2015), afiade que se requiere del uso y manipulacion de las redes de
Internet para que se dé un conocimiento y aprendizaje autbnomo. Por otra parte, también
se destaca que el conectivismo se ha encargado de evaluar el impacto que tiene para la

educacion el uso del internet y las TIC (Velasquez Monroy et al., 2021).

Entonces para asistir al aprendizaje en contextos educativos cada vez mas
tecnologicos, se debe adquirir la habilidad de manipular estas redes para acceder a la
informacion requerida para desarrollar las competencias Comunicacionales, Matematicas,
Digitales y Socioemocionales como lo propone el sistema educativo nacional en el

Curriculo Priorizado con énfasis en competencias por niveles y subniveles.

2.1.4. La Gamificacion en la Educacién

La gamificacién maneja las redes sociales como una estrategia de motivacion y
retroalimentacion, para elevar el nivel de participacion en el proceso de aprendizaje
(Sanchez, Garcia y Ajila, 2020), lo que discrepa de la vision de los teoricos conectivistas,
quienes manejan las redes sociales como componentes del proceso de aprendizaje, pues
este se da por la conexion de diferentes nodos o puntos en estas redes (Islas y Carranza,
2012; Lozano, 2014). Cabe mencionar que la gamificacion no es el aprendizaje
programado o el aprendizaje basado en computador.

La gamificacién para De la Roca et al. (2021), constituye el mecanismo mas facil

para aprender en cualquier ambito sea este de salud, educacion, militar o comercial. Por lo
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que Londofio y Rojas (2020), sugieren que para potenciar la ensefianza en areas abstractas
y hasta aburridas se debe disefiar estrategias con el uso de plataformas digitales que
integran la diversion con los conocimientos.

Segun Rodriguez y Santiago (2015), la palabra gamificacion es creada en el
afio 2002 por el programador informético Nick Pelling. En 2008 se da a conocer
gracias al éxito de organizaciones comerciales que incorporaron los juegos en
plataformas digitales a su &mbito laboral. Y a partir de entonces aumenta su
popularidad hasta que en 2010 es abiertamente aceptada y recomendada en el ambito
educativo.

Con base en los logros de la gamificacion en el entorno comercial, dichos
autores la definen como un proceso que consiste en llevar las distintas mecanicas y
técnicas de los juegos para seducir y motivar a un publico de cualquier &mbito para
tratar de resolver problemas; o en términos mas sencillos la definen como hacer lo
que no siempre apetece, con el uso de los elementos caracteristicos del juego.

En este contexto Morillas (2016) puntualiza que la gamificacion tiende a
confundirse con el ABJ (el aprendizaje basado en juegos), sin embargo, la
gamificacion es una técnica que toma los elementos de los juegos tales como
(competitividad, tablas de clasificacion, logros, puntos y medallas) para aplicarlos en
contextos no ludicos, como es el aula.

De la misma manera Marin Diaz (2015) manifiesta que la gamificacién en su
esencia trata de potenciar los procesos de aprendizaje basados en el empleo del
videojuego, los cuales faciliten la cohesidn, integracion y motivacién por el

contenido con un desarrollo creativo en su proceso.
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Otro concepto con caracteristicas similares es el planteado por Holguin
(2020) quien define a la gamificacién como una técnica de ensefianza que traslada la
mecanica del juego a diferentes &mbitos, por lo que gamificar es un proceso
recreativo, activo y motivacional, donde el docente regula los procesos de
aprendizaje, metacognicion, evaluacion y reforzamiento a fin de compartir los
conocimientos de una forma més atractiva, dinamica y divertida.

En definitiva, segun estos autores la gamificacion debe ir mas alla de ser un
disefio innovador comercial, debe ser una estrategia de aprendizaje que comprometa al
educando para mejorar sus conocimientos, capacidades, habilidades, ademas de
fortalecer sus actitudes y comportamientos colaborativos, mediante el desarrollo de
actividades de disfrute, participacion y autonomia, en ambientes agradables que

potencien la motivacion, concentracion e interés con el uso de elementos del juego.

2.1.4.1. Caracteristicas de la Gamificacion

Cuando se habla de gamificar en educacion, se debe entender que no se va a
convertir al salon de clases en un mundo virtual en 3D, sino que el docente al utilizar
estrategias o técnicas atractivas en la ensefianza (Marin Diaz, 2015), despierta en el
estudiante la atraccion a enfrentar una nueva aventura o experiencia y busca conocer,
dominar, aprender 0 ganar en ese nuevo reto.

La aplicacion de la gamificacion en el proceso educativo segun da a conocer Pillajo
(2021), no es jugar, el proposito para el cual fue disefiada es utilizar los componentes de
los juegos, para resolver un problema de la vida real, es una forma de motivar el
comportamiento e invitar a la accion, pero no es un juego en si mismo.

Si la gamificacion requiere de la motivacion y la inmersion para que se dé el



aprendizaje. Este estado mental o emocional del educando sea intrinseco o extrinseco debe
llevarle a la inmersion (Tasipanta, 2020). Una motivacion intrinseca lleva al aprendiz a
realizar actividades por el gusto de hacerlas a causa de su curiosidad o interés. Mientras la
motivacion extrinseca le lleva a obrar para obtener un resultado sea este la recompensa o el
castigo. La inmersion en cambio al ser el involucramiento que le lleva a sentirse parte de
ese entorno le conducira al deseo de saber mas y lograr un nivel de conocimiento méas
amplio sumergiéndose por su cuenta en la investigacion y la experimentacion.
Considerando que el juego ha sido siempre motivo de union, diversion, desafios y
retos; en el proceso educativo, la gamificacion debe incrementar la motivacion intrinseca de
todos los estudiantes para que tras su predisposicion e incremento motivacional aprendan
con mayor autonomia, utilizando las aplicaciones moviles de herramientas gamificadas ya

existentes o creadas por el docente, mediante el feedback entre profesorado-alumnado.

2.1.4.2. Elementos de la Gamificacion

Al instante de gamificar segun Dorado (2022), hay que determinar el contenido,
identificar los puntos relevantes a ser reforzados y empezar el disefio del juego en contexto
no ludicos tomando en cuenta los elementos de la gamificacion que son: mecanicas,
dinamicas y componentes, para aumentar la implicacion y la motivacion a la accion lo que
promueve a alcanzar el aprendizaje deseado.

Por otra parte, Alcaraz y Gonzalez (2019), destacan al referirse a los elementos de
la gamificacion que:

e Las Mecénicas, contienen las herramientas con las cuales se instaura la

interaccion en el juego como son las reglas, las formas de funcionamiento y

organizacion.
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e Las Dindmicas, son aquellos aspectos que tienen relacién con las reacciones y
modos de actuar del jugador, es decir son las limitaciones, la progresion y las
emociones que estan presentes en el juego.

e Los componentes son los elementos o recursos con que se cuenta en el
desarrollo del juego, en el aula se diria que son las herramientas de

gamificacion utilizadas para desarrollar una competencia matematica.

Tabla 2

Elementos de la Gamificacién

ELEMENTOS DE LA GAMIFICACION

DINAMICAS MECANICAS COMPONENTES
* Restricciones * Desafios * Logros
* Emociones * Suerte * Avatares
* Narrativas » Competicion * Emblemas
* Progreso * Cooperacion * Misiones heroicas
* Relaciones * Realimentacion * Colecciones
* Adquisicion de » Combate
e recursos * Desbloqueo de
A (,> * Recompensa contenido
A;r‘mm comi.* Transacciones * Regalos
" * Turnos * Tablas de
1 » Estados de victoria clasificacion +10
vty @ ;mu * Niveles
. » * Puntos I
Eoll Mecanicas e * Misiones Bals
P o i « Gréficas sociales =
D ﬂ » * Equipos e
Medallas ’ / Rarking :) T Zn
Recompensas e . e

Fuente: Alcaraz y Gonzalez, (2019)



24

Como se describe en la Tabla 2. En cuanto a los elementos de la gamificacién
enfocado al aprendizaje de resolucion de problemas, se propone una gran diversidad de
dindmicas, mecanicas y componentes a ser utilizados. Ratificando que, al utilizar las
mecanicas de desafios y puntos se fomenta el trabajo colaborativo y auténomo. Asimismo,
las dinamicas de la competicion y las recompensas estimulan la creatividad; y, los
componentes de la libertad de elegir y la restriccion de tiempo, fomentan las competencias
para la vida.

Como se ha visto, para despertar la motivacién y la inmersion del aprendiz, ya que
al estar frente a la novedad y al desafio, emplea sus capacidades, explora y aprende. Es
importante en el disefio y planificacion de la actividad gamificada considerar los

elementos de la gamificacion.

2.1.5. La Matemaética

Definir a la matematica resulta dificil por los procedimientos rigidos que sigue, sin
embargo, Di Caudo (2010), manifiesta que:

La matematica es una actividad mental, una construccion humana que a partir de la

experiencia se crea en el pensamiento. La forma, el color, el tamafio, la medida, la

cantidad, las relaciones espaciales y temporales son nociones elementales de la

matematica, que incluyen la habilidad de diversas operaciones mentales. (p. 20)

El diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE, 2014), la define como el
“Estudio de la cantidad considerada en abstracto o aplicada, pues es una ciencia deductiva
que estudia las propiedades abstractas de los nimeros, simbolos, figuras geométricas, y sus
relaciones”.

De acuerdo con estas definiciones la matematica es una ciencia de la estructura y el
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orden que se basa en contar, medir y describir las formas, pues mediante las operaciones
I6gicas se deduce cantidades, magnitudes y propiedades desconocidas que pueden ser

utilizadas en muchas situaciones reales de la cotidianidad.

2.1.5.1. Importancia de la Matemética

La matematica es considera como una ciencias dindmica, la mas importante por
estar inserta al avance tecnoldgico y ser el instrumento de desarrollo de las otras ciencias,
puede ser aplicada en cualquier &mbito por sus procesos de reflexidn, asi lo manifiesta Di
Caudo (2010), lo cual es corroborado por el (Ministerio de Educacién [MINEDUC],
2010) al puntualizar que al estar inmersa en la cotidianidad, el conocimiento matematico
contribuye al desarrollo de capacidades cognitivas tales como: la agilidad mental, el
razonamiento, el pensamiento logico y critico, la argumentacion fundamentada y la
resolucion de problemas.

La ensefianza de la matematica es imprescindible en el desarrollo de la sociedad,
ya que determina el perfil de salida del bachiller ecuatoriano y los estandares de calidad.
En este contexto, el curriculo presenta los contenidos matematicos articulados de manera
sistematica y coherente en tres bloques curriculares que son: algebra y funciones;
geometria y medida; y, estadistica y probabilidad.

A su vez establece los contenidos a desarrollar en el ambito educativo, basados en
estos cuatro componentes importantes: l6gica matematica, conjuntos, numeros reales y
funciones, los cuales irdn aumentando un grado de dificultad mayor a medida que van

avanzando de nivel (Ministerio de Educacion [MINEDUC], 2010).

2.1.6. Factores que inciden en el aprendizaje de las Matematicas



Los resultados de las evaluaciones internacionales como PISA, TERCE y ERCE,
hacen ver que, pese a las constantes reformas curriculares realizadas para mejorar los
puntajes tan bajos que se obtienen en la asignatura de matemaéticas, no es suficiente, por lo

que es necesario dirigir la atencion a los factores que inciden en el aprendizaje.

Por su parte Medina (2022), en su articulo “factores que inciden en el aprendizaje
de matematicas en estudiantes del nivel medio”, destaca que los factores de mayor
incidencia en el aprendizaje de la matematica son: la actitud de los estudiantes ante el

aprendizaje y las estrategias de ensefianza utilizadas por el docente.

2.1.6.1. Actitud de los Estudiantes frente al Aprendizaje

Para que se dé un aprendizaje, debe haber un entretejimiento entre los componentes
(cognitivo, afectivo y conductual) de la actitud como lo detalla Medina (2022), y por ello

explica en que consiste cada componente y como se interrelacionan entre si.

La actitud es la disposicion mental y emocional que se tiene hacia algo o alguien.
Para que el educando tenga una actitud positiva, empatica y predispuesta al aprendizaje se

requiere de la motivacion.

La motivacién es la voluntad que mueve toda conducta para provocar cambios,
enfrentar retos y alcanzar metas, es una condicion necesaria para realizar actividades y
conseguir los objetivos propuestos. Interviene la emocion, la atencion y concentracion para
aumentar su iniciativa, creatividad y seguridad, mejora sus habilidades cognitivas,

actitudinales, procedimentales y el trabajo autdbnomo.

La Emocion, es una reaccion o respuesta que segun el estimulo cambia la ansiedad

o frustracidon por el disfrute, impulsa la accion de aprender cosas nuevas, entender otras y
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almacena en la memoria el conocimiento.

La atencidn, es la capacidad de seleccionar y concentrarse en los estimulos
relevantes, permite receptar y captar la informacion de interés, para que en la memoria se

dé la consolidacion, mantenimiento y recuperacion de la misma.

Ademas de la actitud del estudiante es muy importante la actitud del docente ya
que, es él quien crea el clima de aprendizaje, con su actitud estimula la motivacion,
fomenta la participacion y predispone al grupo de trabajo, complementando su accionar

con la seleccidn de las estrategias y recursos a usar en su proceso de ensefianza.

2.1.6.2. Estrategias de Ensefianza para la Resolucion de Problemas

Las Teorias del siglo XXI, proponen dejar la rutina de asignar ejercicios que
conlleva a resolver operaciones matematicas de manera mecanica y abstracta para dar paso
a la resolucion de problemas matematicos como una actividad del pensamiento I6gico
racional, donde el educando aplique destrezas cognitivas, procedimentales y actitudinales

con estrategias activas y en ambientes virtuales de aprendizaje.

Segln Pérez y Ramirez (2011), cuando el estudiante comienza su escolaridad ya
posee conocimientos matematicos informales, los cuales se iran transformando en
formales a medida que se vaya estimulando la capacidad de inventar, crear, razonar y
analizar las situaciones para resolverlas. Este proceso en si es una estrategia globalizadora
porque el educando la aplicara a cualquier contenido o disciplina.

Estos autores en la tabla 3, al presentar el estudio desarrollado por Carpenter y
Moser, ponen de manifiesto los enunciados de los problemas aritméticos verbales

agrupandolos en categorias, de acuerdo con su estructura semantica: cambio, combinacion,
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comparacion e igualacion; taxonomia que a su vez ha sido subcategorizada por otros

investigadores en funcién del nivel de dificultad de los problemas agrupados en ellas,

como una estrategia para la resolucién de problemas matemaéticos de adicion y sustraccion.

Tabla 3

Clasificacion de Problemas de Tipo Verbal, segun Carpenter y Moser

Categoria Descripcion Subcategoria Ejemplo
Cambio 1 Luis tenia 5 canicas. Juan le
(Aumento. Se dio 8 més. ;Cuantas canicas
pregunta por tiene Luis en total?
conjunto final)
Los problemas Cambio 2 Luis tenia 13 canicas. Le dio
de cambio se (Disminucion. Se 5 a Juan. ¢Cuantas canicas le
caracterizan pregunta por conj.  quedan?
CAMBIO por la presencia Final)

de una accion de
transformacion
aplicada sobre una
cantidad inicial, la
cual experimenta
un cambio
(aumento o
disminucion) y
resulta una
cantidad final

Cambio 3.
(Aumento.
Pregunta acerca
del cambio).

Cambio 4.
(Disminucion
Pregunta acerca
del cambio)

Cambio5.
(Aumento.
Pregunta acerca
del conjunto
inicial).

Cambio 6.
(Disminucion
Pregunta acerca del
conjunto inicial).

Luis tiene 5 canicas.
¢Cuantas canicas mas
necesita para tener 13?

Luis tenia 13 canicas. Le dio
algunas a Juan y ahora le
quedan 8. ;Cuantas canicas le
dio a Juan?.

Luis tenia algunas canicas.
Juan le dio 5 méas y ahora
tiene 13 canicas. ;Cuantas
canicas tenia Luis al
principio?

Luis tenia algunas canicas, le
dio 5 a Juan. Ahora le quedan
8 ¢Cuantas canicas tenia
Luis?
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Categoria

Descripcion

Subcategoria

Ejemplo

COMBINACION

Se caracterizan

por la presencia de
dos cantidades que
dos cantidades que
pueden considerarse
aisladamente o
como partes del
todo, sin que exista
ningun tipo de
accion

Combinacién 1.
(Pregunta sobre el
conjunto unién o
total)

Combinacion 2.
(Pregunta sobre un
subconjunto o
parte).

Luis tiene 5 canicas rojas y 3
azules. ;Cuantas canicas
tiene en total?

Luis tiene 13 canicas. Cinco
son rojas y el resto es azul.
¢Cuantas canicas azules tiene
Luis?

COMPARACION

En este tipo de
Problemas se
establece una
relacion
comparativa entre
dos cantidades
distintas, bien
para determinar

la diferencia
existente entre
ellas o bien para
hallar una cantidad
desconocida a
partir de una
conocida y la
relacion entre ellas.

Comparacién 1
(usando “mas”
Pregunta sobre
conjunto diferencia)

Comparacién 2
(usando “menos”
Pregunta sobre
conjunto diferencia).

Comparacién 3
(usando “mas”
Pregunta sobre lo
“comparado”).

Comparacion 4
usando “menos”
Pregunta sobre
lo “comparado”).

Comparacion 5
(usando “mas”
Pregunta sobre el
referente).

Comparacion 6
(usando “menos”
Pregunta sobre el
referente).

Luis tiene 13 canicas y Juan
tiene 5. ;Cuantas canicas mas
tiene Luis que Juan?

Luis tiene 13 canicas y Juan
tiene 5. ;Cuantas canicas
menos tiene Juan que Luis?

Juan tiene 8 canicas. Luis
tiene 5 mas que Juan.
¢Cuantas canicas tiene Luis?

Juan tiene 8 canicas. El tiene
5 canicas menos que Luis.
¢Cuantas canicas tiene Luis?

Luis tiene 13 canicas. El
tiene 5 canicas mas que Juan
¢Cuantas canicas tiene Juan?

Luis tiene 13 canicas. Juan
tiene 5 canicas menos que
Luis ;Cuantas canicas tiene
Juan?
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Categoria Descripcion

Subcategoria

Ejemplo

Contienen
elementos de los
problemas de
IGUALACION cambio y
comparacion en
ellos se presenta una
accién implicita
basada en la
comparacion de dos
cantidades distintas.

Igualacién 1

Igualacion 2

Igualacion 3

Igualacion 4

Igualacién 5

Igualacion 6

Luis tiene 13 canicas. Juan
tiene 8. ;Cuantas canicas
tiene que ganar Juan para
tener tantas canicas como
Luis?

Luis tiene 13 canicas. Juan
tiene 8, ;Cuantas canicas
tiene que perder Luis para
tener tantas como Juan?

Juan tiene 8 canicas. Si el
gana 5, tendréa el mismo
nimero de canicas que
tiene Luis. ;Cuantas
canicas tiene Luis?

Juan tiene 8 canicas. Si
Luis pierde 5 canicas,
tendra tantas canicas como
Juan. ;Cuantas canicas
tiene Luis?

Luis tiene 13 canicas. Si
Juan gana 5 canicas, tendra
tantas canicas como Luis.
¢Cuantas canicas tiene
Juan?

Luis tiene 13 canicas. Si €l
pierde 5, tendra tantas
canicas como Juan.
¢Cuantas canicas tiene
Juan?

Fuente: Elaborado y adaptado de Poggioli (1999); Bethencourt (1994); y Nesher (1999) Revista de Investigacion N° 73

En definitiva, lo que se pretende con esta clasificacién de problemas de tipo verbal

de Pérez y Ramirez (2011), es que la ensefianza de la resolucion de problemas no sea un



procedimiento mecanico de replicar modelos ajenos a la realidad del estudiante o utilizar
palabras claves en las incdgnitas, que le lleven al educando a determinar la(s)
operacion(es) a realizar sin un previo razonamiento.

La finalidad es que, partiendo de situaciones de la vida cotidiana, se plantee los
problemas matematicos y que la(s) incégnita(s) del problema contengan las variables de
las categorias y subcategorias de tipo verbal para fomentar el desarrollo de un pensamiento

logico y reflexivo con lo que obtendremos aprendizajes significativos.

2.1.6.2. Etapa de la Resolucién de Problemas.

Meneses (2019), sefiala que si el estudiante tiene centrada su atencién en la
solucion de los algoritmos o en la basqueda del resultado final de un problema, la laborar
del docente debe ser el proveer al estudiante de herramientas para que desarrolle
competencias interpretativas y asi en la busqueda de una solucion al problema o reto
presentado, desarrolle el pensamiento 16gico-matematico.

En cada etapa de la resolucién de los problemas, el docente debe plantear a los
estudiantes pautas que involucren una serie de interrogantes que les lleven a anticipar
resultados y a descubrir alguna de las estrategias para resolver el problema a través de su
propio razonamiento y la creatividad.

En este sentido como se lo propone en la Tabla 4, se recomienda al docente que al
presentar una situacion o reto, parta de problemas cotidianos, cree espacios en el aula de
confrontacién y analisis antes durante y despues de asignar la tarea, a fin de que los
estudiante se involucren, razonen, estimen, despejen y corrijan las dificultades o dudas que
les surge en torno al problema y estableciendo suposiciones e inferencias en base a la

incdgnita y los datos, argumente y discuta entre compafieros para decidir la estrategia de
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solucion,

Tabla 4

Pautas a seguir en cada Etapa de la Resolucion de Problemas.

Etapa / Pasos

Proceso

Entender el
Problema

Se vislumbra el enunciado, al identificar los datos, y
comprender lo solicitado descartando la informacion
irrelevante.

Se plantea preguntas como:

= ;Cual es la(s) incognita(s)?

= ;Cuales son los datos?

= ;Cual es la condicion?

= ;La condicion es suficiente para establecer la incognita?
= ;Es insuficiente? ¢ Redundante? ;Contradictoria?

Configurar un
Plan

Identificar la(s) operacidn(es) a realizar, usando sus
conocimientos y creatividad para proponer estrategias o
alternativas de solucion.
Se sugiere al docente hacer preguntas para orientar el
proceso como:
= ;Has resuelto problemas semejantes o similares a este?
= ;Conoces problemas relacionados con este?
= ;Expresarias con tus propias palabras el problema?
El estudiante debe conocer que puede utilizar estrategias
como:

= Ensayo y error

= Resolver un problema similar mas simple

= Hacer un diagrama

* Hacer una lista.

Ejecutar el plan

Implementar la(s) estrategia(s) seleccionada para solucionar
el problema.

Emplear el tiempo establecido para resolver el problema.

El plan contendra algunas estrategias de resolucién para que
si no se alcanza el éxito con una estrategia se aplique otra.
Se debe orientar el proceso con las preguntas:

= ;Puedes ver claramente que el paso es correcto?

= ;Puedes demostrarlo?
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Revisar su trabajo para corregir si existe algun error
Puede orientar con preguntas como:

Mirar hacia atras = ;La solucion aplicada es correcta?
= ;La respuesta satisface la incognita del problema?
= ;Puedes extender tu solucion a un caso general?

Fuente: Elaborado por autora de Método de PSlya como estrategia pedagdgica para fortalecer la competencia
resolucion de problemas matematicos con operaciones basicas.

La incorporacion de estas pautas en cada etapa del procedimiento para la
resolucion de problemas contribuye a que el docente no se enfoque en lo que ensefia sino
en lo que el estudiante aprende, pues como dice Lorenzato (2015), por la poca paciencia
que demuestra el docente al ensefiar y en la espera de que el dicente aprenda, tiende a
mostrar su saber sin dar suficiente atencion al aprendizaje de los alumnos.

Lo recomendable es que las estrategias empleadas en la ensefianza de la

matematica, se enfoquen en crear situaciones de reflexion y descubrir conocimientos con

actividades ludicas, pues como lo sefiala el Ministerio de Educacién (2019 p. 362), a partir

del subnivel medio y superior de E.G.B., se va complejizando de manera sistematica los
contenidos y procedimientos matematicos, al utilizar definiciones, teoremas y
demostraciones, lo que conducira al estudiante a desarrollar un pensamiento reflexivo,

I6gico y racional al resolver problemas reales y cotidianos, si el docente es un buen guia.

2.1.6.3. Pensamiento l6gico racional y resolucién de problemas

Segun el Curriculo priorizado las competencias matematicas son habilidades que el

ser humano va adquiriendo y desarrollando a lo largo de su vida, estan presentes en las
formas de expresion, la resolucion de problemas, la toma de decisiones y el pensamiento

I6gico y racional (MINEDUC, 2021).
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Debido a su importancia porque la matematica incide en el desarrollo intelectual de
los estudiantes, Di Caudo (2010) considera que el conocimiento matematico para que
favorezca al desarrollo de capacidades cognitivas tiene que utilizar diversos caminos de
razonamientos en la resolucion de problemas. Por consiguiente, es necesario mejorar e
innovar el proceso de ensefianza de esta asignatura con el empleo de metodologias mas
dindmicas.

La activacion de procesos cognitivos conforme a las caracteristicas presentadas en
la figura 4 pone en funcionamiento los pensamientos Idgico y racional para resolver

problemas de la cotidianita aplicando diversas estrategias

Figura 4

Caracteristicas del Pensamiento Logico y Racional

Pensamiento 10gico

Relacién entre

objetos Sigue reglas

Preciso y . ‘ Secuencial va
exacto : paso a paso

Analiza, razona, Verificable,

argumenta y eviqente,
justificar consistente

Resolucion de problemas

IS -
b




Por ende, el docente ya no debe centrar su atencion en cumplir con todos los
contenidos obligatorios que establece el Ministerio de Educacidn, sino dar a la matemaética
su verdadero sentido que es el fortalecer el pensamiento I6gico y racional a fin de que, al
desarrollar estas competencias matematicas, los estudiantes sean capaces de solucionar
problemas en diferentes ambitos de la vida con creatividad y autonomia, formulen
hipotesis, establezcan predicciones y aprendan conocimiento de diversas areas de estudio

de manera analizada y sintetizada.

2.1.7. La Guia Didactica

La Guia Didactica es un instrumento, sea impreso o digital, que complementa el
material de estudio. Su finalidad es, proporcionar al estudiante un recurso que oriente, guie
y motive en el estudio de las tematicas, posibilite su comprension y afiance el aprendizaje
auténomo de manera planificada y organizada (Garcia, I. y De la Cruz G. 2014).

Ademas, Garcia y De la Cruz (2014) indican que pese a ser la guia didactica en el
proceso educativo un recurso tradicional, en la actualidad se le esta dando un uso
innovador como es de emplearla como herramienta que fomente el trabajo independiente
en el desarrollo de la actividad cognoscitiva con un estilo de aprendizaje creativo y
autonomo.

Las guias didacticas en su inicio se disefiaron para la modalidad a distancia, pero
con el tiempo se les adapto a diferentes modalidades de aprendizaje. De acuerdo a su
funcionalidad se distingue algunos tipos de guia didactica como son: Guias de motivacion,
de aprendizaje, de comprobacion, de sintesis, de aplicacion, de estudio, de lectura, de
observacién, de refuerzo, de nivelacion, de adaptaciones curriculares, entre otras.

Segun Pino y Urias (2020), las guias no son programas, silabos o planes de clases,
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aunque son dirigidos a los estudiantes. Como se explica en la Tabla 5, en su proceso de

construccion y utilizacion se debe abarcar las 3 etapas generales tomando en cuenta las

caracteristicas propias de cada una de ellas.

Tabla s

Etapas de la Guia Did4ctica
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Etapas en la Construccién de la Guia Didactica

Auto-
preparacion
del profesor

e Es el punto de partida en la elaborar de la guia didéctica.

¢ Requiere de una minuciosa preparacion tanto en la materia,
como en el conocimiento de sus alumnos y de si mismo.

e Contempla objetivos, resultados de aprendizaje o
competencias, contenidos, estrategias metodoldgicas
(ensefianza y evaluacion),  recursos didacticos (fisicos o
virtuales), la bibliografia, las redes, blogs, web, softwares, etc

e La guia debe ser flexible, ajustable modificable y adaptable al
contexto, a la forma de organizacién (conferencia, taller, clase
invertida),

e Dosificable de acuerdo al curso, clase, tarea o tiempo.

Elaboracién de
las Guias
didacticas

La guia debe estar bien disefiada para estimular la memoria
visual del alumno y la concentracién por eso se sugiere:

¢ Plantear la meta u objetivos que contribuya a satisfacer las
necesidades de aprendizaje.

e Considerar la amplitud del tema o unidad, antes de proponer
las actividades.

¢ La modalidad de aprendizaje en que trabajaran los estudiantes
con la guia.

¢ El nivel de desarrollo de conocimientos, destrezas, valores y
autonomia.

e Las actividades deben ser cortas y precisas para mantener la
motivacion y atencion voluntaria de los estudiantes.

e Partir de lo sencillo para ir aumentado la complejidad
paulatinamente.
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Etapas en la Construccion de la Guia Didactica

¢ El docente como facilitador y el estudiante como aprendiz
deben revisar y evaluar la guia didactica al ser sus usuarios y

Valoracion, en la valoracién contemplar:

mejoray ¢ La actitud abierta del docente al cambio y verificar que sus
reelaboracion de orientaciones sean comprendidas y respondan a las

las guias necesidades de sus estudiantes.

¢ Los conocimientos y competencias de los estudiantes deben
responder a la meta de aprendizaje.

e La guia didactica al ser un instrumento de apoyo en el
proceso educativo debe motivar, estimular y despertar el
interés del estudiante.

Fuente: Elaborado por autora de Guias didacticas en el proceso ensefianza-aprendizaje: ¢ Nueva estrategia?

Las guias didacticas para su elaboracion deben tener bien definidas las 3 etapas a
ser consideradas en su desarrollo y debe ser mejorada constantemente para ir
enriqueciéndose y modificandose hasta alcanzar el resultado deseado.

Al ser un recurso eficaz a ser empleado como instrumento de apoyo, se sefiala en la
Tabla 6, la estructura general que posee para todo tipo de guia, debido a las caracteristicas
propias y ajustables de acuerdo a la diversidad contextual, las condiciones y amplitud para

el que se elabora, como indican Pino y Urias (2020).

Tabla 6

Estructura de la Guia Didactica
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Estructura de las Guias Didacticas

El titulo da una vision de que se trata, se escribe segun la amplitud

1. Titulo del del tema o unidad.
Tema. « Pueden tomarse del texto o ser construido durante la planificacion.
« Permiten diferenciar a las guias a pesar de ser de la misma
asignatura o unidad.
« La introduccion del tema es opcional, puede ser reemplazada por
2. Breve una presentacion o descripcion de los contenidos.

Introduccion.

Esta identifica la disciplina, tema, tareas, fines de su elaboracion
(conferencia, clase, estudio, taller, entre otras); modalidad de
aplicacion, tiempo y otra informacién de interés.

3. Descripcion
del Contenido.

Se describe el contenido a ser abordado de manera desglosada en
subtemas, en destrezas o habilidades del pensamiento l6gico,
busqueda de informacion, de comprension y comunicacion de ideas;
asi como en actitudes y valores que el estudiante debe manifestar.

4. Objetivos o
resultados de
aprendizaje
(generales-
unidad,
especificos-tema)

Segun la estructura del curriculo nacional, puede variar en la guia si
se redacta por objetivos, por resultados de aprendizaje o
competencias, etc.

La formulacion de los objetivos de la guia depende de la amplitud
de la misma.

El Objetivo general puede ser el mismo del silabo o curriculo.

Los objetivos especificos se formulan en términos de habilidades o
destrezas, de logro y se cumplirdn con una o mas tarea. Los
objetivos de la clase o tarea se formulan ajustandose a las
necesidades de la misma.

Los objetivos de la clase o tarea se formulan ajustandose a las
necesidades de la misma.

Un resultado de aprendizaje es resolver un problema, caso, situacién
0 proyecto planteado al estudiante.

Un resultado de aprendizaje se mide segun el nivel de asimilacion
del estudiante, al ver como resuelve problemas, casos o situaciones
nuevas con creatividad partiendo del descubrimiento personal.

Una clase puede tener una o mas tareas, segin coordinen entre
docente y estudiantes

Las tareas responden a un objetivo especifico o resultando de
aprendizaje como meta a alcanzar
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Estructura de las Guias Didacticas

5. Tareas para
alcanzar
objetivos:
Estrategia para
el aprendizaje

La tarea debe relacionar la estrategia, los recursos didacticos y la
evaluacion.

Las estrategias de aprendizaje deben fomentar la autonomia, partir
del interés del estudiante para que guiado por el docente alcance los
aprendizajes deseados.

La busqueda de la informacion tendra orientaciones precisas sobre
las fuentes a investigar, la presentacion de la tarea y el uso de
recursos (herramientas web 2.0).

Las tareas pueden ser desarrolladas en casa, en clase o en ambas,
segun se acuerde.

6. Evaluacion:
heteroevaluacion
autoevaluacion y
coevaluacion en
el proceso.

La evaluacion docente sera al proceso desarrollado y al resultado.
El controlar y evaluar los avances y retrocesos de los estudiantes
segun los criterios de evaluacion permitira al estudiante revisar su
meta de aprendizaje.

La coevaluacion que es valorar la respuesta de su compafiero
contribuye a la atencién voluntaria durante el desarrollo de la tarea.
La autoevaluacion fomenta la autocritica al reconocer los aciertos y
deficiencias en el desarrollo de la tarea.

7. Adaptacion
Curricular para
necesidades
educativas
asociadas o no a
la discapacidad.

Se debe considerar que los estudiantes son diferentes, ello obliga a
que la guia didactica tenga adaptaciones curriculares.

El conocer las caracteristicas individuales de los estudiantes
facilitara al momento de planificar realizar las adaptaciones acordes
al nivel cognitivo del estudiante.

La misma tarea puede usar rubricas o claves diferentes para evaluar,
a fin de facilitar la inclusion de todos los estudiantes.

8. Bibliografia « Lo més significativo de la orientacion bibliografica es la precision
de la misma, que sea de facil comprensién, con un vocabulario
sencillo, atractivo a la vista, pertinente a la edad del estudiante.

« Son complementos de las tareas de la guia didactica, pueden ser

9. Anexos. elaborados por el docente o seleccionados de los ya existentes.

Su finalidad es consolidar los aprendizajes, modificar o ampliar la
informacion en el proceso educativo.

Fuente: Elaborado por autora de Guias didacticas en el proceso ensefianza-aprendizaje: ¢ Nueva estrategia?



40

En este caso la Guia didactica que se presenta en la propuesta dirigida para los nifios y
nifas de Sexto Afio de Basica paralelo “C”, para la resolucioén de problemas matematicos esta

disefiada tomando en cuenta las etapas y estructura mencionada.

2.1.8. La Gamificacion en la Ensefanza de las Matemaéticas

Actualmente el docente en las aulas enfrenta el desafio de ensefiar a estudiantes
multiestimulados como lo menciona (Moran, 2007), es una época inédita, en la que esta
generacion nativa digital (nacida y criada en ambientes tecnologicos) espera adquirir
conocimientos con herramientas digitales y en espacios multimedia, expectativas que se
ven truncadas al tener que limitarse en su proceso de aprendizaje a la clase frontal con el
uso de una pizarra, el libro y el cuaderno.

El aprendizaje de la matematica en edad escolar no siempre es agradable, en
ocasiones es tedioso y monotono, por eso para captar y mantener la atencion de los
educandos es recomendable como sugiere Pascual (2015), utilizar la gamificacion como
técnica de apoyo, para la interdependencia social, la incorporacién de nuevos conceptos, la
modificacion de sus conductas, y reforzar sus aprendizajes de manera proactiva.

Werbach y Hunter (2012), en su libro “game thinking” afirman que, al integrar la
gamificacion en el aprendizaje, los educandos logran los objetivos propuestos, aprenden
habilidades cognitivas mientras se divierten jugando, toman sus propias decisiones al estar
involucrados, perciben sus progresos, asumen nuevos retos, participan en entornos social
diversos, son reconocidos por sus logros y reciben retroalimentacion en el proceso.

Después de ver el efecto positivo que tiene la gamificacion en el proceso educativo
al hacer del estudiante el protagonista de su propio aprendizaje en la adquisicion de

conocimientos y para que desarrolle destrezas con criterio de desempefio, como lo plantea



el Curriculo priorizado con énfasis en competencias matematicas en el subnivel medio
(2021). Se ha seleccionado de entre las principales herramientas de gamificacion que

ofrece la web 2.0 las siguientes que se detallan en la tabla 7
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Tabla 7

Herramientas de Gamificacién a ser utilizadas en matematicas

Destreza con

Criterio de Herramientas Descripcion Detalle Sitio Web
Desempefio
= Esuna aplicacion online a la que puede integrar  Crear https://www.geniall
Genially texto, imagenes y audio. Se crea y comparte presentaciones y.com/
M.3.1.26. contenidos interactivos como: con temas de
Reconocer, leer @ « Presentaciones estudio.
. genially .
y escribir los » Infografias
nGmeros » Catalogos
naturales « Guias, posters,
. «  Mapas, etc.
utlllzados_ I_a » Esuna aplicacion web, permite conocer la Generar https://www.edpuz
tabla posicional g, 771 comprension o retencion de los contenidos en contenido de  zle.com/
para_sb;car @ edouzzle tiemp_o real._ conqglmlento
cantidadesy P Los videos tienen pausas para: én video
resolve_r « Afadir preguntas
operaciones de « Intercalar notas de audio como producir un
suma y resta. "doblaje".
« Metodologia de aula invertida.
» Esuna herramienta que contiene una gran https://www.arcade
Arcademics recopilacion de juegos interactivos multijugador, mics.com/
para aprender jugando online con los compafieros ~ Generar
M.3.1.1. de clase u otros jugadores invitados: dlversog
Generar . . escenarios de
sucesiones con Operaciones sencillas de: juego

« Multiplicacion



sumas, restas,
multiplicaciones
y divisiones,
con numeros
naturales, a
partir de
ejercicios
nUMEricos o
problemas
sencillos.

M.3.1.31.
Resolver y
plantear
problemas con
sumas, restas,
multiplicaciones
y divisiones con
nameros
naturales,
utilizando varias
estrategias, e
interpretar la
solucion dentro
del contexto del
problema.
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« Division
« Sumas y restas

* Esuna aplicacién que permite crear actividades

sincronico o
asincronico
para
evaluacion o

https://wordwall.ne

Word wall interactivas o para imprimir. retroalimenta  t/es/community/ma
« la misma actividad puede ser usadas con cién tematica
= Wordwall juegos diferentes
 se puede usar durante las clases o también
asignarla como tareas asincronas.
« Tiene gran variedad de plantillas
entretenidas e innovadoras para monitorear
el aprendizaje de manera efectiva.
= Esta herramienta se basa en el juego de Generar https://ww.kahoot
Kahoot preguntas y respuestas, es muy sencilla de manejar juegos .com/
por el profesorado y facil de usar por el alumnado. sincronicos
oo Es util para: durante el
» Repasar contenidos desarrollo de
« Motivar a los estudiantes en unaclase o
competiciones. Propiciar el debate en para evaluar
clase.
= La herramienta es similar a Kahoot, es flexible https://www.quiziz
Quizizz porque permite afadir a las preguntas texto, Asignar z.com/.
imagenes o audios. El docente puede crear su test ~ asincronico el
0 copiar otro ya existente para modificarlo o juego para
Quzizz jugarlo. retroalimenta

El juego se puede hacer:
« Enclases en tiempo real
« Seenvia para realizarlo en casa.

cién

Fuente: Elaborado por autora de editoriales Educacidn, (2020)



2.2. Marco Legal.

La investigacion se fundamenté en La Ley Organica de Transparencia y Acceso a
la Informacion (LOTAIP) que contempla en sus Art., lo siguiente:

Art. 26.- la educacion es un derecho fundamental de las personas a lo largo de su
vida yun deber ineludible e inexcusable del Estado, es un area prioritaria de la politica
publica y la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion
indispensable para el buen vivir.

Art. 347 .- se contempla en los numerales 7 y 8 que sera responsabilidad del
Estado: 7)Erradicar el analfabetismo puro, funcional y digital; y, 8) Incorporar las
tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace
de la ensefianza conlas actividades productivas o sociales.

Art. 385. El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes
ancestrales, enel marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas y la
soberania, tendra como finalidad:1. Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos
y tecnoldgicos y en el 3.

Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la produccién nacional, eleven la
eficienciay productividad, mejoren la calidad de vida y contribuyan a la realizacion del

buen vivir.

Art. 386. El sistema comprendera programas, politicas, recursos, acciones, e
incorporard instituciones del Estado, universidades y escuelas politécnicas, institutos de
investigacion pablicos y particulares, empresas publicas y privadas, organismos no

gubernamentales y personas naturales o juridicas, en tanto realizan actividades de
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investigacion, desarrollo tecnoldgico, innovacion y aquellas ligadas a los saberes
ancestrales.

Art.387. Sera responsabilidad del Estado: 1. Facilitar e impulsar la incorporacién a
lasociedad del conocimiento para alcanzar los objetivos del régimen de desarrollo.

Art. 350.- que el sistema de educacién superior tiene como finalidad la formacion
académica y profesional con vision cientifica y humanista; la investigacion cientifica y
tecnoldgica; la innovacién, promocion, desarrollo y difusion de los saberes y las culturas;
la construccion de soluciones para los problemas del pais, en relacién con los objetivos del
régimende desarrollo (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2013).

También se analizd la Ley Organica reformatoria a la Ley Organica de Educacion
Intercultural LOEI, donde se citan en los literales de los siguientes Art.:

Art. 2.2.- Principios de aplicacion de la Ley, en el g. Pertinencia, se garantiza a
los estudiantes una formacion que responda a las necesidades de su entorno social, natural
y culturalde los &mbitos local, regional nacional y mundial.

Art. 2.3.- Principios del Sistema Nacional de Educacion, en el f. Flexibilidad
menciona que la educacion sera flexible para adecuarse a las diversidades y realidades
locales yglobales... en sus conceptos y contenidos que son la base cientifica-tecnoldgica y
modelos de gestion.

Art. 2.4.- Principios de la gestion educativa, en el d. Interaprendizaje y
multiaprendizaje, se considera estos instrumentos para potenciar las capacidades
mediante el arte, la cultura, el deporte la sostenibilidad ambiental, el acceso a la informacién y las

tecnologias, la comunicacion y el conocimiento para alcanzar niveles de desarrollo personal y

colectivo.
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Art. 3.- Fines de la educacion el s y t., sobre la promocién del desarrollo
cientifico ytecnoldgico; y, la proyeccion de enlaces criticos y conexiones articuladas y
analiticas con el conocimiento mundial para la insercion y utilizacion de saberes.

Art.6.- Obligaciones, el j) Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de
tecnologias dela informacion y comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace
de ensefianza con las actividades productivas o sociales y el Art.16, numeral 2. Todas las
personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a: El acceso universal a las
tecnologias de informacion y comunicacion, entre los principales a mencionar (Asamblea

Nacional Republica del Ecuador, 2021).
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

En este capitulo del proyecto se detalla a la holopraxis como metodologia
empleada. Esta comprende 4 dimensiones que son: Operativa, Historica, Trascendente y
Caoldgica. De este modo, aborda el paso por cada una de las fases de la investigacion y los
procesos metodologicos desarrollados en los diferentes estadios que producen la espiral

creciente del conocimiento.

3.1. Enfoque, Método y Tipo de investigacion

El método de la Holopraxis presenta un enfoque de ciclo holistico de la
investigacion, pues como lo sefiala Hurtado (2010), parte del todo para analizar cada uno

de los elementos y las interacciones entre elementos y con el todo.

El disefio es de fuente mixta, porque la descripcidn, el analisis y propuesta de
solucion se basan en fuentes documentales; vy, al estar trabajando con el grupo investigado
o fuentes vivas, se obtiene la informacion de forma veraz, real y oportuna durante el
proceso de interaccion con los actores para conforme se recaban los datos dar solucion al

problema planteado.

3.1.1. Meétodo de investigacion

En la ejecucion de este proyecto de investigacion, se empled el método analitico-
sintético, ya que este método hace referencia a dos procesos intelectuales inversos que operan
como unidad dialéctica. Mientras el analisis se produce por la sintesis de las caracteristicas de

cada parte del todo, la sintesis en cambio se efectla sobre la base de los resultados del analisis
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(Rodriguez, y Pérez, 2017).

Aplicado el método analitico-sintético en este trabajo se diria que, determinado el
problema se procedio a recabar la informacion bibliogréfica que fue el sustento teorico de este
estudio para proponer una guia didactica de gamificacién que estimule la motivacion,
considerando que la motivacion conduce al aprendizaje y modificacion conductual y mucho

mas si la estrategia innovadora es aprender jugando.

3.1.2. Tipo de Investigacion

En esta ocasion se ha optado por aplicar la investigacion proyectiva, ya que como
hace hincapié Hurtado (2010), se requiere de una serie de pasos a seguir en cada estadio
del proceso investigativo, para recopilar y analizar los datos, antes de proponer una guia
didactica de estrategias innovadoras para la ensefianza de matematicas, que estimule el

aprendizaje en los dicentes al emplear herramientas digitales de gamificacién

3.2. Técnica e Instrumento de Investigacion

3.2.1. Técnicas de Investigacion

Como técnicas de investigacion se utilizaron la observacion directa y la técnica
documental. La primera técnica permitio observar la actitud de los estudiantes frente a la
asignatura de matematicas durante el proceso educativo con la que se detecto las dificultades
que presentaban los nifios y nifias. Mientras que la segunda técnica permitio que a través del
andlisis de los datos obtenidos de las distintas fuentes bibliograficas se haga conclusiones que

con llevaron a la elaboracion de una propuesta.



3.2.2. Instrumentos de Investigacion

En la técnica de la observacion se utiliz6 como instrumento de investigacion una
Guia de Observacidn para evaluar los procesos de aprendizaje en el momento que se
producen. De este modo se identifico el desdnimo de un elevado nimero de alumnos, poca
interiorizacion de calculos mentales de multiplicacién y divisidn, escasa comprension de
los problemas matematicos que involucraban la suma, resta, multiplicacion y division por
la errénea interpretacion de la(s) operacion(es) al momento de resolver los problemas.

En la técnica documental se uso fichas RAE (Resumen Analitico Especializado)
para el registrd de manera condensada la informacién relevante de documentos y estudios
que permitieron analizar la realidad educativa de la ensefianza de la matematica en nuestro
pais, la incorporacion de herramientas digitales en el aula como estrategia innovadora para
dinamizar las clases a fin de motivar a los estudiantes a que adquieran aprendizajes

jugando. (Instrumentos de los anexos 1y 2)

3.3. Descripcion del Area de Estudio.

La Unidad Educativa “Ibarra” es de sostenimiento fiscal, con modalidad
presencial, en tres jornadas: matutina, vespertina y nocturna, la oferta educativa que brinda
es Nivel inicial, Preparatoria, Educacion Bésica Elemental, Media, Superior; Bachillerato
General Unificado en: Ciencias, Técnico en Servicios de Contabilidad y Técnico en TIC
informética. Ademas de la oferta extraordinaria del programa de bachillerato intensivo o
acelerado.

Esta situada en la provincia de Imbabura, canton Ibarra, parroquia San Francisco,

pertenece a la Coordinacion Zonal de Educacion 1, del Distrito educativo 10D01
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IBARRA-PIMAMPIRO-SAN MIGUEL DE URCUQUI, con direccion en la Avenida

Mariano Acosta 14-27 y Calle Gabriela Mistral, como se muestra en la figura 5.

Figura 5

Ubicacion de la Unidad Educativa “Ibarra”, en la Provincia de Imbabura

Nota: Graficos de ubicacion geogréfica de la direccion de la Unidad Educativa. Fuente: Exportada (Google Earth pro,

2022)

La estructura organizativa de la Unidad Educativa “Ibarra” es un Rector, dos
Vicerrectores (del bachillerato y de educacién basica superior), Coordinadores en la
seccidén de educacion general basica media, elemental, preparatoria e inicial, un Inspector
general y un Subinspector. Tiene un total de 165 docentes y 4393 estudiantes en sus tres

ambientes de funcionamiento, segln los datos proporcionados por Inspeccién.

3.4. Participantes

El universo investigado son los 40 estudiantes del Sexto afio “C” de Educacion

General Bésica de la Unidad Educativa "Ibarra". Debido a que con ellos se esta laborando en
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el presente afio lectivo 2022 — 2023.

3.5. Procedimiento de la Investigacion

El proceso seguido en este trabajo investigativo esta contemplado en las siguientes

fases sin descuidar el paso por cada uno de los estadios.

3.5.1. Fase Exploratoria: Indagacion y delimitacion del tema

Esta fase exploratoria partio del estado inicial en que se encontraban los
estudiantes de Sexto afio de basica paralelo “C”, con respecto al aprendizaje de la
asignatura de matematicas donde se percibio cierta apatia.

Por lo que, para solucionar el problema detectado como lo menciona Hurtado
(2010), tras didlogos con otros docentes, reflexiones, revision bibliografia y formulacion
de posibles preguntas de investigacion, se selecciono la pregunta ;Como estaria disefiada
una estrategia de gamificacién para la ensefianza de la matematica en alumnos de Sexto
afio de educacion general basica de la Unidad Educativa Ibarra?, con lo que se paso a la

siguiente fase investigativa.

3.5.2. Fase Descriptiva: descripcion de la situacion preocupante y justificacion

Mientras se trabajaba con los estudiantes investigados, se centrd la atencién en las
dificultades que presentaban en la asignatura de matematicas, detectando que un elevado
namero de alumnos no eran capaces de resolver problemas matematicos que involucran las

4 operaciones basicas como son la suma, resta, multiplicacion y division.

La falta de comprension al leer un enunciado matematico provocaba en los

estudiantes inseguridad, desanimo y desinterés por la interpretacion erronea sobre la(s)



operacion(es) a realizar para resolver el problema, siendo una de las causas del bajo

rendimiento académico, justificativo que llevo a proseguir con la siguiente fase.

3.5.3. Fase Analitica: documentacién y analisis de autores

Al ser las actividades de esta fase de tipo reflexivo y analitico en torno a la
pregunta de investigacion, se revisé en diversas fuentes bibliograficas fisicas y digitales
como, articulos cientificos, monografias, diarios, revistas académicas, informes, entre
otros, informacion relevante que fue registrada en fichas RAE.

La bdsqueda de informacion comenzd con la descripcion de la ensefianza de la
matematica en el Ecuador, donde se conocio que segun las ultimas pruebas ERCE 2019, la
ensefianza de la matematica en la primaria (4° y 7° afios de EGB) es el basico del nivel 1 'y
I1, brindando poca atencion a los niveles 111 y IV que involucran la resolucion de
problemas matematicos con el uso del razonamiento.

Como siguiente paso se examino estudios previos sobre teorias de aprendizaje y
metodologias activas que integren la tecnologia en las practicas educativas, encontrando
en las herramientas que ofrece la web 2.0 un recurso innovador en ambientes virtuales que
permita disefar actividades para la resolucion de problemas matematicos como una

actividad del pensamiento légico racional, donde se adquiera conocimientos jugando.

3.5.4. Fase Comparativa: contrastacion de teorias y conceptos

El analisis de las caracteristicas de una estrategia de gamificacion para la
ensefianza de la matematica se dio tras la revision de trabajos investigativos y su estudio
comparativo para establecer las diferencias y semejanzas en el disefio, planteamiento de

actividades y el uso de herramientas digitales de gamificacion aplicadas en la ensefianza de
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la matematica.

La reflexion del impacto y los logros alcanzados al gamificar las clases, motivé a
que, en este proceso de aprendizaje de los estudiantes investigados, se aplique algunas
herramientas de gamificacion que permitieron disefiar actividades para plantear y resolver
problemas matematicos que involucran las 4 operaciones basicas (suma, resta,

multiplicacion y division).

3.5.5. Fase Proyectiva: planificacion y seleccién de técnicas y procedimientos

Concretizadas las actividades de la fase explicativa y fase predictiva, se partio de
los intereses de los educandos, su motivacion e inmersion, para proponer una guia
didactica de gamificacion a ser utilizada con los estudiantes de sexto afio de basica, cuya
finalidad es dar pautas para la ensefianza de contenidos que muchas veces resulta complejo

de entender y aprender, ya que una buena estimulacion lleva al aprendizaje significativo.

Al proponer una estrategia de gamificacion para la ensefianza de la matematica se
tomo en cuenta la resolucion de problemas matematicos que es donde demostraron los
estudiantes tener mayor dificultad y la integracion de herramientas digitales para que le

resulte innovador y divertido el aprender.

Entre las herramientas de mayor idoneidad seleccionadas en el aprendizaje de la
matematica estan: para presentar la teméatica de manera mas atractiva, dindmica e
innovadora se usara genially y edpuzzle; se creara diversos juegos para la resolucion de
problemas matematicos empleando quizizz y kahoot; y, el reforzamiento de las 4
operaciones matematicas se hara con Arcademics y WordWall.

Finalmente, una vez terminado el trabajo investigativo se procedera a dar
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cumplimiento con el ultimo objetivo especifico propuesto que es: Socializar la estrategia
de gamificacion para la ensefianza de la matematica a los docentes tutores de los sextos

afios de la Unidad Educativa Ibarra.

La informacion propuesta en la guia didéctica podra ser revisada, aplicada o
modificada segun los requerimientos del grupo de estudiantes con que se trabaje, ademas es
accesible para los estudiantes y docentes desde cualquier mdvil y estan almacenados en los

repositorios de libre uso.

3.6. Consideraciones Bioéticas.

La investigacion fue desarrollada tomando en cuenta los principios bioéticos de
beneficencia y autonomia. El trabajo fue autorizado por el Rector de la institucion y con el
conocimiento de los padres de familia y estudiantes de la Unidad Educativa Ibarra.

A los educandos participantes de la investigacion, se les informo oportunamente de
forma oral en una reunién de padres de familia, los aspectos mas relevantes de la
investigacion: objetivos, procedimientos, la importancia de su participacion, tiempo de
duracion, leyes, codigos y normas que lo amparan, caracter voluntario en la participacion y
beneficios. Asi mismo se tramit6 todos los permisos respectivos para tener acceso a la

comunidad educativa y se respetara el anonimato de los involucrados.



CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

En este apartado se presenta el analisis e interpretacion de los datos de la
informacion recabada y de las expresiones y actitudes de los estudiantes involucrados en
esta investigacion, para determinar los resultados y la discusion del proceso investigativo.

Es conocido que, al inicio del afio o periodo académico, para organizar, dirigir y
proyectar todo el proceso educativo, es indispensable diagnosticar y detectar la situacion
real de los estudiantes mediante la escala cualitativa (Supera, Domina, Alcanza, Esta
préximo a alcanzar o No alcanza los aprendizajes requeridos) en torno a un area del
conocimiento.

Concretamente los alumnos de sexto afio paralelo “C” obtuvieron en casi la
totalidad del grado la nota mas baja en las pruebas diagndésticas de matematicas; y, en el
proceso de ensefianza que se comenzo a impartir se percibia en estas horas de clase apatia,
inquietud y desmotivacion, razon por la cual se elaboré guias de observacion para detectar
el problema existente y tomar las medidas correctivas necesarias para solucionarlo.

Como se puede apreciar en la guia de observacion del Anexo 1, existe mas del 50%
de estudiantes que demuestran aburrimiento, enojo, inquietud y desanimo en esta clase de
nivelacion de conocimientos sobre lectura y escritura de cantidades hasta 999 999, porque
no tienen desarrollada la destreza basica M.3.1.4 Leer y escribir nGmeros naturales en
cualquier contexto.

El desarrollo de la destreza mencionada es la base para continuar incrementando la
dificultad en la lectura y escribir de cantidades de hasta 9 digitos correspondiente segun el

Curriculo al sexto afio. A su vez el uso de la tabla posicional para escribir nUmeros es un
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conocimiento necesario para ubicar correctamente cantidades y realizar sumas y restas
comprendidas en el circuito de 999 999 999.

De igual manera se observa en el Anexo 2, los hallazgos de dificultad para
recordar, demora al responder, imprecision en las respuestas, y actitudes de inquietud e
indisciplina en cuanto a la destreza bésica M.3.1.1 Generar sucesiones con sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones, con numeros naturales, a partir de ejercicios numéricos o
problemas sencillos.

Lo que nos llevan a inferir que las estrategias aplicadas para potenciar la
memorizacion de las tablas de multiplicar y la agilidad del célculo mental de las
operaciones bésicas, no fueron las mas idoneas y se requiere innovar las estrategias.

Se debe considerar que la interiorizacion correcta de las tablas de multiplicar,
dividir, el calculo agil y preciso de sumas y restas estan garantizando un buen
desenvolvimiento en nuestra cotidianidad, pues son operaciones que se las emplea en todo
ambito de la vida y en todas las edades del ser humano.

Al iniciarles en la resolucion de problemas matematicos, como se mira en el Anexo
3, la actitud de los estudiantes casi en su totalidad fue de frustracion y desintereés,
refiriendo que desconocen el proceso a seguir para solucionar el problema. Solo un
limitado nimero de estudiantes obtuvieron la respuesta, al parecer por intuicion, debido a
que no pudieron verbalizar su procedimiento.

En los subniveles de béasica elemental y media por lo general se resta importancia
al desarrollo de destrezas que tiene que ver con la resolucion de problemas matematicos y
en su lugar se trabaja solo con ejercicios matematicos priorizando la exactitud en el

resultado en lugar del desarrollo del pensamiento légico y racional.



En el Anexo 4, se mira que a pesar de ya haber trabajado en clases anteriores la
destreza M.3.1.31. Resolver y plantear problemas con sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones con numeros decimales, utilizando varias estrategias, e interpretar la solucion
dentro del contexto del problema, un alto porcentaje de estudiantes no pueden plantear
problemas, tienden a replicar el ejemplo que da el docente y se limitan a buscar palabras
claves para identificar la(s) operacion(es) a realizar para resolver el problema.

La participacion de los estudiantes es escasa, insegura y obligada ya que les falta
desarrollar el razonamiento, tan imprescindible para avivar el pensamiento Idgico, la toma
de decisiones y el trabajo autonomo.

Discusion de los Resultados

En este contexto investigativo, se cotejan los objetivos planteados con los
hallazgos de las fichas de observacion y la revision documental recabada en fichas RAE a
fin de discutir y proponer soluciones a las dificultades observadas.

Respecto al primer objetivo especifico de Describir la ensefianza de la matematica
en el Ecuador, el Anexo 5 de la ficha RAE enuncia que el analisis del documento “Los
aprendizajes fundamentales en América Latina” refiere que “los resultados de ERCE 2019
muestran que la mayoria de los estudiantes de la region aprenden muy poco en los
primeros afios de sus trayectorias educativas” (UNESCO 2019, p. 39). Especificamente, en
el nivel 111 de razonamiento matematico, correspondiente a resolver problemas que
demandan interpretar informacion, apenas un 17,2% de nifios del Ecuador lo realizaron
correctamente. Lo cual explica que la actitud de frustracion y desinterés de los estudiantes
ante un problema matematico se debe al desconocimiento del proceso a seguir para su

solucién.
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Lo anterior se corrobora en la observacion, donde se obtiene que los estudiantes de
sexto afio manifiestan la apatia y desmotivacién con respecto a la asignatura de
matematicas. Situacion que amerita una urgente innovacion en las estrategias de ensefianza
para mejorar los aprendizajes de los educandos en edad escolar en la asignatura de
matematicas.

A su vez, en el mismo documento, se recalca la importancia de la labor de los
docentes para la calidad de los aprendizajes, pues aquellos profesores que se preparan con
esmero para impartir una clase y retroalimentarla, tomando en cuenta los contenidos,
estrategias, recursos y evaluacién con actividades motivadoras y con su guia constante,
lograron que los estudiantes obtuvieran mejores resultados en las pruebas (UNESCO,
2019, p. 40).

El segundo objetivo especifico plantea Analizar las caracteristicas de una estrategia
de gamificacion para la ensefianza de la matematica. A este respecto, en el Anexo 6, Gil y
Prieto (2020, p. 107) en su articulo “La realidad de la gamificacion en educacion primaria.
Estudio multicaso de centros educativos espafioles”, manifiestan que al ser una técnica de
aprendizaje donde se traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo. Por otra
parte, la observacion mostrd que las estrategias aplicadas para potenciar la memorizacion
de las tablas y la agilidad del calculo mental de las operaciones béasicas no fueron las mas
idoneas y se requiere innovar las estrategias.

Los profesores y estudiantes investigados sefialan que las ventajas de gamificar las
clases son: el incremento en la participacion e interaccion en el aula, la motivacion por
aprender al tener la opcién de empezar de nuevo el juego para conseguir mejores

resultados, la diversion y emocion al enfrentar desafios o superar retos con lo cual mejora
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las habilidades o facilita la interiorizacion de conocimientos.

El tercer objetivo especifico es Proponer una estrategia de gamificacion para la
ensefianza de la matematica. Referente a esto, en el Anexo 7, Pérez y Ramirez (2011) en
su articulo sobre “Estrategias de ensefianza de la resolucion de problemas matematicos:
Fundamentos tedricos y metodologicos” ponen de manifiesto que agrupar en categorias los
enunciados de los problemas aritméticos verbales de acuerdo con su estructura seméntica:
cambio, combinacion, comparacion e igualacion; es una estrategia para el desarrollo del
pensamiento 16gico y racional mediante la resolucion de problemas matematicos.

Por ello la necesidad de priorizar en la ensefianza de la matematica las DCD
relacionadas con las competencias para la vida, que contribuyan con las condiciones para
que los estudiantes se apropien de los conocimientos y desarrollen habilidades con
actividades curriculares y extracurriculares a través de la utilizacion de herramientas que
apliquen los distintos estilos, modos y formas de aprendizaje, motiven y desplieguen el
potencial de todos y cada uno de los estudiantes, para que alcancen su autonomia.

La propuesta de una estrategia de gamificacion para la ensefianza de la matematica
sera desarrollada con la creacion de una guia, pues como lo describe Arteaga y Figueroa
(2004) en el Anexo 8, su trabajo sobre “La guia didactica: sugerencias para su elaboracion
y utilizacion™ es un instrumento primordial de apoyo, que orienta al estudiante de manera
precisa, paso a paso todas las actividades a realizar hasta adquirir un aprendizaje.

Esta guia tiene una estructura flexible segun el contexto y la necesidad del
estudiante por lo que puede contener ademas de las instrucciones y actividades, recursos
de apoyo como son: materiales impresos, TV, videos, software, podcast, entre otros.

El Socializar la estrategia de gamificacion para la ensefianza de la matematica a los
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docentes tutores de los sextos afos de la Unidad Educativa “Ibarra”, es menester ya que
los conocimientos que alcanza un estudiante en cada afio de escolaridad constituyen el
cimiento para el afio venidero y al trabajar todos los docentes de un nivel con

interdisciplinaridad se beneficia a toda la colectividad educativa.



61

CAPITULO V

LA PROPUESTA

5.1. Denominacién de la Propuesta

La propuesta esta dirigida para los estudiantes de Sexto afio de basica y consiste en el
disefio de una “Guia Didactica de Gamificacion para la Resolucion de Problemas

Matematicos”.

5.2. Antecedentes de la Propuesta

Situaciones como: el surgimiento de la pandemia COVID 19, los anélisis de los
resultados de las evaluaciones internacionales TIMSS y la multiestimulacion a la que estan
expuestos los nifios, nifias y adolescentes en esta Era Digital; han obligado a los docentes a
aplicar en el aula metodologias activas con el uso de las TIC.

La emergencia sanitaria, como lo expuso Chamoso (2004), hizo ver que la mayoria
de docentes acostumbrados al uso de metodologias tradicionales y el escaso uso de la
tecnologia en el aula, no estan preparando a los estudiantes para que sean capaces de
resolver problemas y adaptarse a las distintas situaciones. Por ello se requiere desarrollar
el pensamiento Iégico y racional mediante el razonamiento e incorporar las TIC en el aula.

En las conclusiones presentadas por Eriksson (2019) y la UNESCO (2021), del
analisis de los resultados de las evaluaciones internacionales TERCE y ERCE, aducen
que la persistencia de los bajos puntajes obtenidos en matematicas se debe principalmente
a estos tres factores: las metodologias de ensefianza, la actitud del estudiante ante la

situacién presentada; y, el rol del docente con respecto al estudiante.



Lo anterior es corroborado por Medina (2022), en su articulo “factores que inciden
en el aprendizaje de matematicas en estudiantes del nivel medio”, cuando afirma que la
cantidad de horas que el curriculo destina para la ensefianza de la matematica no influye en
la calidad del aprendizaje, sino lo relevante son las estrategias de ensefianza-aprendizaje,
el autoconcepto y la actitud del estudiante hacia la matematica.

Freire (1997), al decir que “ensefar no es transferir conocimientos, sino crear las
posibilidades para su propia produccion o construccion”, pide a los docentes que, en el
proceso educativo, desarrollen una interaccion de aprendizaje basada en el
cuestionamiento y la realizacion de actividades que les resulten divertidas a los
estudiantes; para que asi se dé a través del aprendizaje el cambio en la estructura cognitiva
de la persona, como lo manifiestan Arguelles y Nagles (2007). Es decir, en matematicas
debe cambiarse el memorismo de procesos, férmulas o palabras claves de los problemas
matematicos por el desarrollo del razonamiento.

En esta busqueda de innovar la labor educativa, definido ya el rol del estudiante y
del docente en el proceso de ensefianza-aprendizaje, a fin de mantener la motivacion en los
estudiantes, como lo proponen Londofio y Rojas (2020), Holguin (2020) y De la Roca et
al. (2021), se plantea incorporar en el aula para la ensefianza de la matematica
herramientas de la Web 2.0 de gamificacion. Apoyados también en los trabajos
investigativos de Macias (2017), Pillajo (2021), Dorado (2022), quienes afirman que los
resultados favorables del uso de las TIC y la gamificacién en el aula se pueden cuantificar

en el rendimiento académico de los estudiantes investigados.
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5.3 Justificacion de la Propuesta

Por lo antes mencionado y en vista de que en la actualidad se enfatiza que el docente
ya no es un transmisor de conocimientos que con rigidez busca la solucién de los problemas
planteados para que sean memorizados y replicados por los estudiantes; sino que su rol ha
cambiado, convirtiéndose hoy en un guia o facilitador de conocimientos que centra su labor
en el estudiante para que, a través de su proactividad en las horas clase, adquiera aprendizajes
significativos con autonomia y eleve su rendimiento académico (Medina, Ruano, & Caicedo,
2017).

Se debe dar la relevancia pertinente a la motivacion que es el elemento esencial del
proceso de aprendizaje ya que incide directamente en el rendimiento, por cuanto: al estar
inmerso en todas y cada una de las actividades propuestas, despierta el interés del educando,
dirige la atencion y esfuerzo para alcanzar las metas o superar los retos, y por ende desarrolla
gusto por aprender.

Al proponer una estrategia de gamificacion para la ensefianza de la matematica se
pretende innovar el proceso educativo con el desarrollo de los contenidos y destrezas con
criterio de desempefio enfocados en la resolucion de problemas matematicos y con la
incorporacion de las TIC en el aula, a fin de que los estudiantes accedan a multiples formas de
interaccion y fuentes de informacion. (Sanchez, 2001); y a su vez, se estimula la motivacion

de los estudiantes para que aprendan de manera razonada y agil mientras se divierten jugando.

5.4. Objetivos

5.4.1. Objetivo General



Fortalecer la motivacion de los estudiantes de sexto afio de basica mediante el uso
de una guia didactica de gamificacion para la resolucion de problemas

matematicos con la finalidad de mejorar los aprendizajes.

5.4.2. Objetivos Especificos

o Disefar utilizando herramientas de gamificacion problemas matematicos de suma,

resta, multiplicacion o division para nifios y nifias de sexto afio de bésica.

e Proponer a los estudiantes de sexto afio de basica la guia didactica de gamificacion
para la resolucion de problemas matematicos con la que puedan trabajar en horas

curriculares y extracurriculares.

5.5. Detalle de la Propuesta

La propuesta de la Guia didactica de gamificacion para la resolucion de problemas
matematicos esta disefiada para los estudiantes de Sexto afio de basica, paralelo “C” de la

“Unidad Educativa Ibarra”.

Enmarcada en el Curriculo Priorizado con énfasis en competencias
Comunicacionales, Matematicas, Digitales y Socioemocionales por niveles y subniveles,
tiene la finalidad de innovar las estrategias de ensefianza de la matematica, al desarrollar
los contenidos y destrezas con criterio de desempefio del sexto afio, mediante el
planteamiento de problemas matematicos a ser trabajados y resueltos con la incorporacién

de las gamificaciones como recursos didacticos tecnoldgicos.

Segun el Ministerio de Educacién (2021), la caracteristica principal del Curriculo

Priorizado es guiar y encaminar el proceso de ensefianza y aprendizaje desde las
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conexiones entre diferentes areas de conocimiento (interdisciplinaridad) y con la
aportacion de cada una de estas areas de estudio (multidisciplinaria), tomando en cuenta el

nivel o subnivel para el que se dirige los conocimientos planteados.

El énfasis en las competencias Comunicacionales, Matematicas, Digitales y
Socioemacionales, es para la priorizacion de las destrezas que permiten el desarrollo de
competencias claves para la vida, a fin de alcanzar el desarrollo integral de los estudiantes
y mejorar sus capacidades al resolver situaciones cotidianas diversas, con el

fortalecimiento y afianzamiento continto de los aprendizajes y la calidad educativa.

Mientras las destrezas con criterios de desempefio estan estructuradas por
habilidades, contenidos de aprendizaje y procedimientos de diferente complejidad para ser
desarrolladas y aplicadas en las actividades de la vida cotidiana del estudiante. Los
indicadores de evaluacidn son los descriptores de logros de aprendizaje a ser alcanzados

por los estudiantes en los subniveles de la Educacién General Basica.

De ahi que el empleo de las gamificaciones en el proceso educativo estimula la
motivacion de los estudiantes a que adquieran conocimientos y desarrollen las habilidades
para la vida de manera facil, agil y divertida, al considerar el desarrollo del pensamiento
critico, el andlisis, la argumentacion, la autonomia, la creatividad, la toma de decisiones, el
trabajo colaborativo y el manejo de las tecnologias, con énfasis en la contencion

emocional de los nifios y nifias.

En la Tabla 8 se presenta la Iconografia de las Destrezas con Criterio de
Desempefio relacionadas con las competencias fundamentales del siglo XXI y se hace una
breve descripcion de las mismas, indicando la importancia de su desarrollo en el proceso

de aprendizaje del estudiante (MinEdu, 2021, p. 7-8-9).
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Tabla 8

Iconografia de las Destrezas con Criterio de Desempefio

Iconografia de las DCD

relacionadas con las
competencias

Descripcion

Indispensables en la interaccion social, en toda
situacion comunicativa

Hace referencia a las habilidades de comprension
lectora y la produccion de textos de todo tipo.

Promueven el pensamiento l6gico racional con el
razonamiento matematico.

Esencial desarrollarlo para la toma de decisiones.
Utiliza y relaciona nimeros, las operaciones basicas,
los simbolos y las formas de expresion.

Suscitan el desarrollo del pensamiento computacional y
Se refiere al conjunto de conocimientos y habilidades
para el uso responsable de los dispositivos y de las

Competencias Digitales : : : .
: redes sociales que permiten el acceso a la informacion.
/CS@ e Esenciales en la comprension, expresion y regulacion
o4 idénea de las emociones humanas
' e Fomenta en los nifios, nifias y adolescentes los
conceptos, valores, actitudes y habilidades que
Competencias Socioemaciondles g Y d

permitan comprender y manejar sus emociones, para
construir una identidad personal, interrelacionarse con
empatia, ser responsable en la toma de decisiones y
manejar situaciones complejas y desafiantes con ética
de manera constructiva.

Fuente: Elaborado por autora del Curriculo priorizado con énfasis en competencias... MinEduc. (2021)

Es importante destacar las iconografias de las DCD relacionadas con las
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competencias ya que en la planificacion curricular (macro, meso y microcurricular), de
todas las asignaturas de estudio estan presentes para destacar con claridad en que destrezas

se acentua el proceso de aprendizaje.

Para la planificacion de esta Propuesta ademas de los componentes curriculares ya
mencionados, se contempla también el perfil de salida de los estudiantes, su nivel de
aprendizaje y la carga horaria de la malla curricular asignada para sexto afo, que designa 7

horas semanales a ser trabajadas con la asignatura de matematicas.

La jornada pedagdgica diaria esta dividida en 6 periodos de clases, cada periodo de
clases es de 45 minutos, pero generalmente las microcurriculares de clase se planifican

para 2 periodos, es decir para 90 minutos como se da a conocer en la Propuesta.

Ademas, se considera las diferencias individuales de los estudiantes y la inclusion,
por lo que las actividades planteadas en la guia didactica pueden ser facilmente adaptadas
para nifios o nifias de necesidades educativas de grado 1y 2, en el caso de existir en el

grupo de trabajo.

Las gamificaciones son utilizadas como recursos didacticos en la planificacion
microcurricular y segun su objetivo pueden estar en cualquier momento del ERCA
(Experiencia, Reflexion, Conceptualizacion y Aplicacion) que es la metodologia méas

utilizada en el aula para el desarrollo de una hora clase.

Antes de crear la guia didactica se tomé en cuenta para su elaboracion los

siguientes parametros:

e Seleccionar las competencias del area de matematicas donde los estudiantes

investigados demostraron mayor dificultad para su comprension y aprendizaje.
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e Elaborar una matriz donde se defina los objetivos de aprendizaje, delimite los
Contenidos por Blogues Curriculares e interrelacione las Destrezas con Criterio de
Desempefio a desarrollar con el planteamiento de problemas matematicos con los

criterios e indicadores de evaluacion.

e Priorizar de la matriz de Conocimientos, los contenidos y DCD relacionadas con
las competencias a desarrollar en ciclos de actividades y mediante la resolucion de

problemas matemaéticos que involucran las 4 operaciones fundamentales.

e Establecer a la gamificacion como estrategia que estimula la motivacion e
inmersion para contribuir a la adquisicion de conocimientos y habilidades de los

estudiantes de forma auténoma, de acuerdo a su propio ritmo de aprendizaje.

e Disefiar las Fichas con las especificaciones respectivas para acceder a los recursos

digitales (video, gamificacion) ya sea mediante un link o un cédigo QR.

e Elaborar Material de apoyo para una mejor comprension y como guia para el

desarrollo de las actividades de las Fichas de la Propuesta.

En la Figura 6, se especifica los contenidos esenciales de los 3 blogues curriculares
que son: Algebra y funciones, Geomeétrico y Medida; y, Estadistica y probabilidad, que se
trabaja en sexto afo y la estrecha relacion que se da entre las DCD relacionadas con las
competencias, los objetivos, los criterios y los indicadores de evaluacion a ser

desarrollados durante el afio lectivo.

Figura 6
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Matriz de Conocimientos Matematicos de Sexto Ao de Basica

DCD por Area de

Objetivos del Bloques Contenidos Conocimiento Priorizado Criterio de Indicador de
Area Curriculares| Esenciales . Evaluacion Evaluacion
(Aprendizajes)
Numeros M.3.1.1 Generar sucesiones con | CE.M.3.5. Plantea| 1.M.3.5.1. Aplica
naturalesy | sumas, restas, multiplicacionesy | problemas las propiedades
O.M.3.2. decimales. | divisiones, con nimeros numericos en los | de las operaciones

Participar en
equipos de trabajo,
en la solucion de
problemas de la
vida cotidiana,
empleando como
estrategias los
algoritmos de las
operaciones con
nameros naturales,
decimales y
fracciones, la
tecnologia y los
conceptos de
proporcionalidad.

Algebray
funciones

Operaciones
de la suma,
resta,
multiplicaci
ony
division

Sucesiones:
con sumas,
restas,
multiplicaci
ones 'y
divisiones

naturales, a partir de ejercicios
numericos o problemas
sencillos. = &
M.3.1.4 Leery escribir nimeros
naturales en cualquier contexto
cn (G &5
M.3.1.13. Resolver problemas
que requieran el uso de
operaciones con nUmeros
naturales e interpretar la
solucion dentro del contexto del
problema. e &
M.3.1.31. Resolver y plantear
problemas con sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones
con nimeros decimales,
utilizando varias estrategias, e
interpretar la solucion dentro del
contexto del problema. e &
M.3.1.42 Resolver y plantear
problemas de sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones
con fracciones, e interpretar la
solucion dentro del contexto del

que intervienen
nameros naturales,
decimales o
fraccionarios,
asociados a
situaciones del
entorno; para el
planteamiento
emplea estrategias
de calculo mental,
y para su solucion,
los algoritmos de
las operaciones y
propiedades.
Justifica procesos
y emplea de forma
critica la
tecnologia, como
medio de
verificacion de
resultados

(adiciény
multiplicacion),
estrategias de
calculo mental,
algoritmos de la
adicion,
sustraccion,
multiplicacion y
division de
nameros
naturales,
decimales y
fraccionarios, y la
tecnologia, para
resolver ejercicios
y problemas con
operaciones

combinadas.
v (B € m
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problema.

0.M.3.3. Resolver
problemas
cotidianos que
requieran del
calculo de
perimetros y areas
de poligonos
regulares; la
estimacion y
medicion de
longitudes, areas,
volimenes y masas
de objetos; la
conversion de
unidades; y el uso
de la tecnologia,
para comprender el
espacio donde se
desenvuelve.

Geométrico
y Medida

Perimetros
y areas de:

Paralelogra
mos y
trapecios.

Poligonos
regulares

Circuloy
circunferenc
ia.

Conversion
es de
Medidas de
areay
volumen

M.3.2.4 Calcular el perimetro;
deduciry ¢ ew & el area de
paralelogramos y trapecios en la
resolucion de problemas. e &=
M.3.2.9 Calcular, en la
resolucion de problemas, el
perimetro y area de poligonos
regulares, aplicando la formula
correspondiente. ‘< &
M.3.2.11 Reconocer los
elementos de un circulo en
representaciones graficas, y
calcular la longitud (perimetro)
de la circunferencia y el area de
un circulo en la resolucion de
problemas. ‘ew &

M.3.2.15 Reconocer el metro
cuadrado como unidad de
medida de superficie, los
submultiplos y multiplos, y
realizar conversiones en la
resolucion de problemas. ‘e &
M.3.2.17 Reconocer el metro
cubico como unidad de medida
de volumen, los submdltiplos y
multiplos; relacionar medidas de
volumen y capacidad; y realizar
conversiones en la resolucion de

CE.M.3.8.
Resuelve
problemas
cotidianos que
impliquen el
calculo del
perimetro y el &rea
de figuras planas;
deduce estrategias
de solucién con el
empleo de
formulas; explica
de manera
razonada los
procesos
utilizados; verifica
resultados y juzga
su validez.

CE.M.3.9.
Emplea, como
estrategia para la
solucion de
problemas
geométricos, los
procesos de
conversion de
unidades; justifica
la necesidad de
expresar unidades
en multiplos o

1.M.3.8.1.
Deduce, a partir
del anélisis de los
elementos de
poligonos
regulares e
irregulares y el
circulo, férmulas
de perimetro y
area; y las aplica
en la solucion de
problemas
geométricos y la
descripcién de
objetos culturales
0 naturales del
entorno. (1.2.,
|.3.) cn (€€ 88

1.M.3.9.1. Utiliza
unidades de
longitud,
superficie,
volumen, masa,
angulares y de
tiempo, y los
instrumentos
adecuados para
realizar
mediciones y
estimaciones, y
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problemas. submultiplos para | resolver
optimizar procesos| situaciones de la
0.M.3.5. Analizar, o & e interpretar datos | vida real. (J.2.,
interpretar y Medidas de | M.3.3.1. Analizar y representar, |y comunicar 1.2) ‘v @ (€] &6
representar tendencia en tablas de frecuenm_as, informacion.
informacion central con dlagramas de barra, _cwculares y 1.M.3.10.1.

- poligonales, datos discretos CE.M.3.10. Construye, con 0
estadistica datos recolectados en el entorno e Emplea programas | sin el uso de
mediante el empleo discretos. | jnformacion publicada en informaticos para | programas
de TIC, y calcular medios de comunicacion. realizar estudios | informaticos,
medidas de fon (G &5 estadisticos tablas de
tendencia central sencillos; formular | frecuencias y
con el uso de Estadistica y conclusiones de diagramas

informacion de
datos publicados
en medios de
comunicacion, para
asi fomentar y
fortalecer la vincu-
lacion con la reali-
dad ecuatoriana

probabilidad

informacién
estadistica del
entorno presentada
en graficos y
tablas; y utilizar
parametros
estadisticos, como
la media, mediana,
moda y rango, en
la explicacion de
conclusiones

estadisticos, para
representar y
analizar datos
discretos del
entorno.

(|3) low (G &5

Fuente: Elaborado por autora del Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales MinEduc. (2021)

5.6. Desarrollo de la Propuesta
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO

smlea

BARRA - EGLADOR
Facultad de

POSGRADO

Ficha de Trabajo 1

Refuerzo las tablas de multiplicar jugando

Estrategia para
utilizarse

Gamificacién — juego (repaso de las tablas de multiplicar)

Objetivo

Desarrollar habilidades de agilidad mental y correcta interiorizacion de
productos mientras juega usando recursos tecnolégicos.

Destreza por

M.3.1.1 Generar sucesiones con sumas, restas, multiplicaciones y divisiones,
con numeros naturales, a partir de ejercicios numéricos o problemas sencillos.

desarrollar —
I.M.3.1.1. Aplica estrategias célculo, los algoritmos de adiciones,

. sustracciones, multiplicaciones y divisiones con nlmeros naturales, y la
Indicador de tecnologia en la construccion de sucesiones numéricas crecientes y
evaluacion decrecientes, y en la solucién de situaciones cotidianas sencillas. (1.3., 1.4.)

cm ) (€] &8
Recur . .. .
ecurso Herramienta digital de Arcademics o Wordwall
Didéctico
Guia didactica
. Cuaderno
Materiales L
Lapiz
Duracion 20 minutos en clase, 20 minutos en casa
e Acceder a las actividades propuestas escaneando con su dispositivo movil
los cadigos QR.
o Los estudiantes al jugar en las plataformas Arcademics o Wordwall,
interiorizan de manera agil y precisa los productos de las tablas de
Descripcion multiplicar. Ademas, pueden jugar segun sus preferencias en diversos

entornos.

e Silaactividad es grupal todos los estudiantes participan generando una
sana competencia para responder las preguntas y fomentando el trabajo
colaborativo.
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Procedimiento
(Escanear el
cédigo QR
respectivo a
cada etapa)

1.-Actividades Introductorias

Video explicativo sobre las sucesiones: Definicidn, tipos y ejemplos para la
elaboracion de las tablas de multiplicar.
https://www.youtube.com/watch?v=049gSrpX3ik

2.-Material de Apoyo
Explicacion de la actividad y el procedimiento para realizar la actividad
auténoma (gamificacion), puede ingresar desde el link o desde el codigo QR

1 D ol
). 5-#&%{?}* ;
S

3.-Actividades Auténomas (gamificacion)

Juego en linea que permite reforzar y demostrar la interiorizacion precisa y
agil de las tablas de multiplicar.
https://www.arcademics.com/games/grand-prix
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https://www.youtube.com/watch?v=o4gqSrpX3ik
https://www.arcademics.com/games/grand-prix

https://wordwall.net/es/resource/8009525/benditos-tablas-de-multiplicar
0 o
s : ‘

ll-'

Lista de cotejo
* Seleccioné correctamente todos los productos de las multiplicaciones.
» Completo la actividad en un tiempo razonable (dependiendo del nivel de

Evaluacion 1 yificultad del juego).
» Demostr6 la capacidad de realizar calculos mentales rapidos y precisos.
En caso de grado 1y 2 se programaria en la plataforma mas tiempo para que
Adaptacion el estudiante realice la actividad.
Curficular El o los estudiantes de NNE realizaran la actividad con el acompafiamiento

del docente.
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https://wordwall.net/es/resource/8009525/benditos-tablas-de-multiplicar

# _a %  UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE &E=lwa
5 ?:T 3 FACULTAD DE POSGRADO == (Ul”,&
: POSGRADO
Ficha de Trabajo 2
Sigo pasos para resolver problemas
Estrategia

para utilizarse

Gamificacion — juego (Proceso de resolucion de problemas)

Objetivo

Conocer el proceso para resolver problemas de la vida cotidiana,
empleando como estrategias el razonamiento.

Destreza por

M.3.1.13. Resolver problemas que requieran el uso de operaciones con
nameros naturales e interpretar la solucion dentro del contexto del

arrollar , :
dlessliin problema. e &=
1.M.3.5.1. Aplica las propiedades de las operaciones (adicion y
Indicador de multiplicacion), estrategias de calculo mental, algoritmos de la adicion,
evaluacion sustraccion, multiplicacién y division de nimeros naturales, decimales
y fraccionarios, y la tecnologia, para resolver ejercicios y problemas
con operaciones combinadas. ‘ew & L&) &=
R_ecyrs_o Herramienta digital de Edpuzzle y Kahoot
Didactico
Guia didactica
. Cuaderno
Materiales Lapiz
Duracién 20 minutos en clase, 20 minutos en casa
e Acceder a las actividades propuestas escaneando con su dispositivo
movil los codigos QR.
e Al jugar en la plataforma Kahoot, los estudiantes enfrentan el
fi ncontrar la r rr mar decision
Descripcion desafio de encontrar la respuesta correcta y tomar decisiones

rapidas, con lo que desarrollan sus habilidades de resolucion de
problemas de una manera divertida y agil.

e Cuando la actividad es grupal todos los estudiantes participan
generando una sana competencia para responder las preguntas y
fomentando el trabajo cooperativo.
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Procedimient
0 (Escanear el
codigo QR
respectivo a
cada etapa)

1.-Actividad Introductoria

Video explicativo sobre el proceso a seguir para la resolucion de

problemas matematicos.
https://edpuzzle.com/media/6513769547ebab3fec4147a3

Tn

E':“I'lllnl

2.-Material de Apoyo

Explicacion de la actividad y el procedimiento para realizar la
actividad autonoma (gamificacion), puede ingresar desde el link o
desde el codigo QR

https://utneduec-

my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb utn edu ec/EZS6880G09h

DtlDlalgeeyEBF8EKelvX-NhTY86vHzZabg?e=xhhNNJ

-

@)

' .
S I LT,
H o
T T
2
8

77


https://edpuzzle.com/media/6513769547ebab3fec4147a3
https://utneduec-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb_utn_edu_ec/EZS688QGo9hDtlDlalgeeyEBF8EKelvX-NhTY86vHzZabg?e=xhhNNJ
https://utneduec-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb_utn_edu_ec/EZS688QGo9hDtlDlalgeeyEBF8EKelvX-NhTY86vHzZabg?e=xhhNNJ
https://utneduec-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb_utn_edu_ec/EZS688QGo9hDtlDlalgeeyEBF8EKelvX-NhTY86vHzZabg?e=xhhNNJ

3.-Actividad Auténoma (gamificacion)
Juego en linea que permite reforzar y demostrar el razonamiento al
utilizar diversas estrategias para resolver problemas cotidianos.

https://kahoot.it/challenge/077670647challenge-id=12295648-c1bc-

4237-bf3c-75a55e19fadc 1697575371056

\ A
.5 & 5. <
; scan for detajjg
OIFRED

e "'wj

f" e !
v

Lista de cotejo
* Respondio correctamente todas las preguntas.
» Completo la actividad en el tiempo destinado para cada pregunta.

EvElEEIen * Demostro la habilidad de realizar calculos mentales rapidos y
precisos.
En caso de grado 1y 2 se programaria en la plataforma mas tiempo
Adaptacion para que el estudiante realice la actividad.
Curricular El o los estudiantes de NNE realizaran la actividad con el

acompafiamiento del docente.
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https://kahoot.it/challenge/07767064?challenge-id=12295648-c1bc-4237-bf3c-75a55e19fadc_1697575371056
https://kahoot.it/challenge/07767064?challenge-id=12295648-c1bc-4237-bf3c-75a55e19fadc_1697575371056

# _a %  UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE &E=lwa
ey FACULTAD DE POSGRADO e
: POSGRADO
Ficha de Trabajo 3
Resolviendo problemas con nimeros naturales
Estrategia

para utilizarse

Gamificacion — juego (resolver problemas de division)

Objetivo

Aplicar proceso para resolver problemas de division de la vida
cotidiana, empleando como estrategias el razonamiento.

Destreza por

M.3.1.13. Resolver problemas que requieran el uso de operaciones con
nameros naturales e interpretar la solucion dentro del contexto del

rrollar - :
sl problema. e &=
1.M.3.5.1. Aplica las propiedades de las operaciones (division y resta),
Indicador de estrategias de célculo mental, algoritmos de la adicion, sustraccion,
evaluacion multiplicacion y division de nimeros naturales, decimales y
fraccionarios, y la tecnologia, para resolver ejercicios y problemas con
operaciones combinadas. ‘ew e (@) @
R?Cl,”s.o Herramienta digital de Genially
Didactico
Guia didactica
Materiales Cuaderno
Léapiz
Duracién 20 minutos en clase, 20 minutos en casa
e Acceder a las actividades propuestas escaneando con su dispositivo
movil los codigos QR.
e Al jugar en la plataforma Genially, los estudiantes enfrentan el
desafio de encontrar la respuesta correcta y tomar decisiones
Descripcion rapidas, con lo que desarrollan sus habilidades de resolucién de

problemas de una manera divertida y agil.

e Cuando la actividad es individual, el estudiante participa en un
juego a modo de Room Escape con la finalidad de resolver
preguntas de una tematica especifica y asi desarrollar la
concentracion y disciplina del estudiante.
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Procedimient
o (Escanear el
codigo QR
respectivo a
cada etapa)

1.-Actividad Introductoria

Video explicativo sobre el proceso a seguir para la resolucion de
problemas matematicos de la division de nimeros naturales.
https://www.youtube.com/watch?v=glzna75Ph-c

2.-Material de Apoyo

Explicacion de la actividad y el procedimiento para realizar la
actividad autbnoma (gamificacion), puede ingresar desde el link o
desde el codigo QR

https://utneduec-
my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb utn edu ec/EZuScavH3Tt

AmMcYCTLOS5YBMztwVPAXB3xZZqgAhZbz3Jg?e=Wdj4Mu
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https://www.youtube.com/watch?v=g1zna75Ph-c
https://utneduec-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb_utn_edu_ec/EZuScavH3TtAmMcYCfL0S5YBMztwVPAxB3xZZqAhZbz3Jg?e=Wdj4Mu
https://utneduec-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb_utn_edu_ec/EZuScavH3TtAmMcYCfL0S5YBMztwVPAxB3xZZqAhZbz3Jg?e=Wdj4Mu
https://utneduec-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb_utn_edu_ec/EZuScavH3TtAmMcYCfL0S5YBMztwVPAxB3xZZqAhZbz3Jg?e=Wdj4Mu

3.-Actividad Auténoma (gamificacion)
Juego en linea que permite reforzar y demostrar el razonamiento, la
agilidad mental y la precision para resolver problemas cotidianos.

https://view.genial.ly/6520b10ccf56e€90012c294e6/interactive-content-

breakout-videojuego
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Lista de cotejo
» Respondio correctamente todas las preguntas.

Evaluacion » Completo las actividades propuestas.

» Demostro la habilidad de concentracion y comprension.

En caso de grado 1 y 2 se programaria en la plataforma més tiempo
Adaptacién para que el estudiante realice la actividad.
Curricular El o los estudiantes de NNE realizaran la actividad con el

acompafiamiento del docente.
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ONIVER
. = ©
Tl s,
FiuQ¥

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE eslea
FACULTAD DE POSGRADO BARP: BAISORD

Facultad de

POSGRADO

Ficha de Trabajo 4

Resolviendo problemas con fracciones

Estrategia para
utilizarse

Gamificacién — juego (problemas de operaciones combinadas)

Objetivo

Resolver ejercicios o problemas cotidianos que involucren fracciones con el
uso de la tecnologia, para aprender jugando.

Destreza por
desarrollar

M.3.1.42. Resolver y plantear problemas de sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones con fracciones, e interpretar la solucion dentro del contexto del

problema. —
I.M.3.5.1. Aplica las propiedades de las operaciones (adicion y
multiplicacion), estrategias de calculo mental, algoritmos de la adicion,
Indicador de sustraccién, multiplicacion y division de nimeros naturales, decimales y
evaluacion fraccionarios, y la tecnologia, para resolver ejercicios y problemas con
operaciones combinadas.
cm () (€] &
RESUIED Herramienta digital de quizizz
Didéctico
Guia didactica
. Cuaderno
Materiales -
Lapiz
Duracion 20 minutos en clase, 20 minutos en casa

Descripcion

e Acceder a las actividades propuestas escaneando con su dispositivo mévil
los codigos QR.

e Jugar con la gamificacién en la plataforma quizizz, contribuye a que los
estudiantes, enfrenten situaciones de retos, donde desarrollen la agilidad
mental para encontrar la respuesta correcta y tomen rapidas decisiones
para resolver los problemas a los que se enfrentan de una manera
divertida, agil y precisa.

e Las actividades trabajadas de manera grupal desarrollan la seguridad al
participar activamente, se genera una sana competencia para responder
las preguntas y se fomenta el trabajo en equipo.
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Procedimiento
(Escanear el
cédigo QR
respectivo a
cada etapa)

1.-Actividad Introductoria
Video explicativo sobre el proceso a seguir para la resolucion de problemas
con fracciones.

https://www.youtube.com/watch?v=qJtol1ipxs8

m "Eil!.‘i"l-'-'l.; o [
A g l.”,.lg "
lI'I l" ||l E]”

2.-Material de Apoyo
Explicacion de la actividad y el procedimiento para realizar la actividad
auténoma (gamificacion), puede ingresar desde el link o desde el codigo QR

https://utneduec-
my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb utn edu ec/EX3HHPTkzH1FsTal

vkaqaocBclDGTgOBQRS14xycBsECrw?e=HxxCEb
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https://www.youtube.com/watch?v=qJtoI1ipxs8
https://utneduec-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb_utn_edu_ec/EX3HHPTkzH1FsTalykqqaocBc1DGTgOBQRS14xycBsECrw?e=HxxCEb
https://utneduec-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb_utn_edu_ec/EX3HHPTkzH1FsTalykqqaocBc1DGTgOBQRS14xycBsECrw?e=HxxCEb
https://utneduec-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb_utn_edu_ec/EX3HHPTkzH1FsTalykqqaocBc1DGTgOBQRS14xycBsECrw?e=HxxCEb

3.-Actividad Auténoma (gamificacion)
Juego en linea que permite reforzar y demostrar la comprension sobre la
resolucién de problemas con fracciones en situaciones de la vida cotidiana.

https://quizizz.com/join/quiz/57febffe898822890e2e37f8/start?from=admin
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Lista de cotejo
» Respondi6 correctamente todas las preguntas.

Evaluacion * Completo la actividad en el tiempo destinado para cada pregunta.

» Demostr6 la habilidad de realizar calculos mentales rapidos y precisos.

En caso de grado 1y 2 se programaria en la plataforma mas tiempo para que
Adaptacion el estudiante realice la actividad.
Curricular El o los estudiantes de NNE realizaran la actividad con el acompafiamiento

del docente.
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Ficha de Trabajo 5

Resolviendo problemas de Frecuencia absoluta, relativa y acumulada

Estrategia e
2. Gamificacion — juego (resolver problemas de suma)
para utilizarse
Obietivo Resolver problemas cotidianos que requieran del célculo de la sumay
J la interpretacidn con el uso de la tecnologia, para aprender jugando.

Dest M.3.3.1. Analizar y representar, en tablas de frecuencias, diagramas de
q €s rez?l POT" | harra, circulares y poligonales, datos discretos recolectados en el

esarroflar 1 entorno e informacion publicada en medios de comunicacion. o @ &
Indicador d 1.M.3.10.1. Construye, con o sin el uso de programas informaticos,

n I|ca Or € | tablas de frecuencias y diagramas estadisticos, para representar y
evaluacion analizar datos discretos del entorno. (1.3.) | € &
R?CWS.O Herramienta digital de Genially
Didactico

Guia didactica
. Cuaderno

Materiales Lapiz
Duracién 20 minutos en clase, 20 minutos en casa

e Acceder a las actividades propuestas escaneando con su dispositivo mévil
los cadigos QR.

e Al jugar en la plataforma Genially, los estudiantes enfrentan el desafio de
encontrar la respuesta correcta y tomar decisiones rapidas, con lo que
desarrollan sus habilidades de resolucion de problemas de una manera
divertida y agil.

Descripcion

e Cuando la actividad es individual, el estudiante participa en un juego a
modo de Room Escape con la finalidad de resolver preguntas de una
temaética especifica y asi desarrollar la concentracion y disciplina del
estudiante.
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Procedimiento
(Escanear el
cédigo QR
respectivo a
cada etapa)

1.-Actividad Introductoria

Video explicativo sobre el proceso a seguir para la elaboracion de tablas de

frecuencias absoluta, relativa y acumulada a partir de datos de su contexto.
https://www.youtube.com/watch?v=JtB2w0QLRZ4

2.-Material de Apoyo
Explicacion de la actividad y el procedimiento para realizar la actividad
auténoma (gamificacion), puede ingresar desde el link o desde el cddigo QR

https://utneduec-
my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb utn edu ec/EVhHdcQy-
fBKgbwEcBL3z7kBEB5IrC8k503tf2uguUQJryg?e=QU4su7
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3.-Actividad auténoma (gamificacion)

Juego en linea que permite reforzar y demostrar la comprension sobre
elaborar tablas de frecuencia absoluta, relativa y acumulada a partir de datos
de situaciones de la vida cotidiana.

https://view.genial.ly/6520bc203393ed0011d67ba5/interactive-content-
breakout-la-mazmorra-del-dragon

/o

Scan Me

Lista de cotejo
* Respondid correctamente todas las preguntas.

Evaluacion » Completo las actividades propuestas.

» Demostr6 la habilidad de concentracion y comprension.

En caso de grado 1y 2 se programaria en la plataforma mas tiempo para que
Adaptacion el estudiante realice la actividad.
Curricular El o los estudiantes de NNE realizaran la actividad con el acompafiamiento

del docente.
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Ficha de Trabajo 6

Calculando el &rea del trapecio

Estrategia para
utilizarse

Gamificacién — juego (resolver problemas de multiplicacién)

Objetivo

Resolver problemas cotidianos que requieran el célculo del area de los
trapecios con el uso de la tecnologia, para aprender jugando.

Destreza por

M.3.2.4. Calcular el perimetro; deducir y calcular el area de paralelogramos y

desarrollar trapecios en la resolucion de problemas. o &
1.M.3.8.1. Deduce, a partir del analisis de los elementos de poligonos
Indicador de regulares e irregulares y el circulo, férmulas de perimetro y area; y las aplica
A raEt en la solucién de problemas geométricos y la descripcién de objetos
culturales o naturales del entorno. (1.2, 1.3.) " .
cm € © ‘ts
REIED Herramienta digital de quizizz
Didactico
Guia didactica
. Cuaderno
Materiales -
Lapiz
Duracién 20 minutos en clase, 20 minutos en casa

e Acceder a las actividades propuestas escaneando con su dispositivo moévil
los codigos QR.

e Jugar con la gamificacion en la plataforma quizizz, contribuye a que los
estudiantes, enfrenten situaciones de retos, donde desarrollen la agilidad
mental para encontrar la respuesta correcta y tomen rapidas decisiones

Descripcion para resolver los problemas a los que se enfrentan de una manera

divertida, agil y precisa.

o Silaactividad es trabajada de manera grupal, desarrollan la seguridad al
participar activamente, se genera una sana competencia para responder
las preguntas y se fomenta el trabajo en equipo.
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Procedimiento
(Escanear el
codigo QR
respectivo a
cada etapa)

1.-Actividad Introductoria

Video explicativo sobre el proceso a seguir para la resolucién de problemas
del area de los trapecios.

https://youtu.be/P3jLLiDBm6w?si=gstf T5aafkBn7A56

Weteh Video

2.-Material de Apoyo

Explicacion de la actividad y el procedimiento para realizar la actividad
auténoma (gamificacion), puede ingresar desde el link o desde el c6digo QR
https://utneduec-

my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb utn edu ec/EbhyChchFaNHiz3ib

0BoaKcBA PVWx7DVC2ZRgLKAKk-adQ?e=wdMoCc
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https://youtu.be/P3jLLjDBm6w?si=qstfT5aafkBn7A56
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https://utneduec-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb_utn_edu_ec/EbhyChchFaNHiz3ib0BoaKcBA_PVWx7DVC2ZRgLKAk-adQ?e=wdMoCc
https://utneduec-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/clcruzb_utn_edu_ec/EbhyChchFaNHiz3ib0BoaKcBA_PVWx7DVC2ZRgLKAk-adQ?e=wdMoCc

3.-Actividad Autdénoma (gamificacion)

Juego en linea que permite reforzar y demostrar la comprension sobre el
calculo del area de los trapecios en situaciones de la vida cotidiana.
https://quizizz.com/join/quiz/651al1bf502017fc53493fadc/start?studentShare=
true

Lista de cotejo
» Respondi6 correctamente todas las preguntas.

Evaluacion * Completo la actividad en el tiempo destinado para cada pregunta.

* Demostr6 la habilidad de realizar calculos mentales rapidos y precisos.

En caso de grado 1y 2 se programaria en la plataforma més tiempo para que
Adaptacion el estudiante realice la actividad.
Curricular El o los estudiantes de NNE realizaran la actividad con el acompafiamiento

del docente.

Las actividades instruccionales propuestas en esta “Guia Didactica de

Gamificacion para la Resolucion de Problemas Matematicos” se esbozan de la

Planificacion Microcurricular utilizada para una clase, de tal modo que resulte facil de

comprender y aplicar. La planificacion esté elaborada con el proceso del ERCA, en donde

se puede visualizar que la actividad de gamificacion se la utilizo en el momento de la
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Aplicacion para que el estudiante con autonomia demuestre el conocimiento aprendido.
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Planificacion Microcurricular
Institucion | Unidad Educativa “Ibarra” Area Matematicas
Fecha 04 - 04 - 2023 Inicia: 13:00 Termina: | 2:30
AI:]Q de Sexto Afo de EGB
Basica
i " L Bloque - :
U_nlglac_zl 3 La matematica en la historia g : Geomeétrico y Medida
Didéctica Curricular
Tema Area de los trapecios
Objetivo | Resolver problemas cotidianos que requieran del calculo de perimetros de
de clase: | poligonos regulares con el uso de la tecnologia, para aprender jugando.
CE.M.3.8. Resuelve problemas cotidianos que impliquen el célculo del
o perimetro y el area de figuras planas; deduce estrategias de solucién con el
Criterio de . . : 1 .
.. | empleo de formulas; explica de manera razonada los procesos utilizados;
evaluacion e . .
verifica resultados y juzga su validez.
_ M.3.8.1. Deduce, a partir del analisis de los elementos de poligonos
Indicador | regulares e irregulares y el circulo, fdrmulas de perimetro y area; y las
de .| aplica en la solucion de problemas geométricos y la descripcion de objetos
evaluacion | culturales o naturales del entorno. (1.2., 1.3.) few (& e
Destreza Evaluacion
con criterio| Proceso de | Estrategias/ téecnicas RECUTSOS Instrurment
de la clase metodologias Técnica o
desemperio
Experiencia | Evocar conocimientos | Guia Participac | Actividad
sobre los paralelogramos| didactica | ion
y el trapecio. Dialogo
Nombrar ejempl
M3.2.4. Odt?|? ejemplos de
Calcular el cuadrilateros
perimetro;
deduciry | Reflexion ¢Qué es un area?, Docente y| Interacci | Dialogo
calcular el ¢Como se calcula el area| estudiante| 6n

91



area de
paralelogra
mos y
trapecios
en la
resolucién
de

problemas.
cn &S

de una figura?, ;Para
calcular el area se utiliza
la misma férmula para
todos los cuadrilateros?

Conceptual
izacion

Observar el video del
link propuesto
https://www.youtube.co
m/watch?v=P3jLLjDB
méw_

Comentar sobre el
proceso para calcular el
area del trapecio.
Razonar en base a los
datos para determinar la
férmula a utilizar.
Proponer estrategias de
solucion.

Resolver el problema
de manera grupal.
Reconstruir de manera
grupal el proceso
seguido.

Resolver de manera
individual los
problemas planteados.

Link
Pizarron
Marcado
res

Observac
ion

Guia de
observacio
n

Aplicacién

Realizar la actividad
propuesta en la guia
didactica.
https://quizizz.com/join
/quiz/651a1bf502017fc
53493fa9c/start

Guia
didactica
Cuadern
o0 Lapiz

Observac
ion

Guia de
observacio
n

Adaptacion
curricular

En el caso de existir NEE, se realizara la adaptacion curricular segun el
grado requerido.

Fuente: Elaborado por autora del Curriculo Priorizado con énfasis en competencias... MinEduc. (2021)

92


https://www.youtube.com/watch?v=P3jLLjDBm6w
https://www.youtube.com/watch?v=P3jLLjDBm6w
https://www.youtube.com/watch?v=P3jLLjDBm6w
https://quizizz.com/join/quiz/651a1bf502017fc53493fa9c/start
https://quizizz.com/join/quiz/651a1bf502017fc53493fa9c/start
https://quizizz.com/join/quiz/651a1bf502017fc53493fa9c/start

CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

Partiendo de los objetivos establecidos en esta investigacion y del analisis de la

informacion bibliogréfica recopilada se concluye lo siguiente:

La nula o subutilizacién de TIC y metodologias activas en el proceso educativo
provoca el tedio y la errnea concepcidn de que existen asignaturas y temas dificiles de
aprender. De alli que la incorporacién de la gamificacion como estrategia didactica
contribuye a despertar la motivacion de los estudiantes captando su atencion, promoviendo

la participacion activa y creativa con un aprendizaje autonomo y colaborativo.

De los resultados de las evaluaciones internacionales, se describe que la ensefianza
de la matemaética en el Ecuador, en los subniveles de educacién bésica es incipiente, por lo
que amerita la innovacion en las estrategias de ensefianza y el empoderamiento de los
docentes al impartir una clase o retroalimentarla, a fin de promover la resolucion de

problemas matematicos que permitan el desarrollo de las habilidades para la vida.

El andlisis y seleccidn de estrategias de gamificacidn para proponerlas y aplicarlas
en el aula, tiene entre otras las siguientes finalidades: desarrollar una clase, evaluar
conocimientos, para refuerzo acadéemico y hacer adaptaciones curriculares de manera
dinamica y atractiva, pues la motivacion es el impulso para adquirir conocimientos

mientras se divierte y con autonomia de acuerdo a su ritmo de aprendizaje.

La guia didactica socializada, merecié la opinidn de los docentes participantes, de

que, al ser flexible para modificarla o adaptarla segun la necesidad del grupo de trabajo, es
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buena y que deberia haber més iniciativas para que también se elabore este tipo de trabajos
con las demas asignaturas. Pues seria una buena estrategia para reforzar conocimientos y
trabajarla en las adaptaciones curriculares, respetando el ritmo de aprendizaje y el tiempo

que el estudiante de necesidades educativas requiere para el desarrollo de competencias.

6.2. Recomendaciones

Tomando como referencia las conclusiones a las que se llegd en esta investigacion
se recomienda para el mejoramiento de la gamificacion como estrategia didactica en el

aprendizaje de la resolucion de problemas matematicos lo siguiente:

Al ser la gamificacion una estrategia innovadora y poca usada en la educacion
formal, se recomienda que las autoridades de la institucion educativa generen espacios de
formacion y capacitacion docente donde se intercambien conocimientos y experiencias,
con la finalidad de socializar dichas estrategias para potenciar el dominio de las mismas y

garantizar su adecuada aplicacion en el aula de clase.

Se recomienda a los docentes que incursionen en el uso de diversas plataformas al
crear los recursos de gamificacion, para presentar al estudiante contextos o escenarios
diferentes, a fin de despertar la curiosidad, mantener su motivacion y garantizar el éxito en

el aprendizaje, evitando el caer en una monotonia repetitiva.

Antes de aplicar estrategias de gamificacion en el aula, debe haber una
investigacion previa, objetivos precisos y un disefio eficaz para obtener los resultados
esperados; ya que el uso excesivo de la misma plataforma deja de ser novedoso,

emocionante y divertido, torndndose mas bien monoétono y desmotivante.

Los conocimiento y destrezas que adquiere un estudiante en un afio de escolaridad
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es el cimiento para los afos venideros, por tal motivo es menester que todos los docentes
de una institucion trabajen con interdisciplinaridad y compartan sus saberes para beneficiar

a los estudiantes en su desarrollo personal y académico.
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ANEXO 1

GUIA DK OBSERVACION

Grado y grupo: Cﬂ(;-/-L' Qany r/v l:u',,n. e

Fecha de obhservacion:

Competencias: M.3.1.26. Reconocer, leer y escribir los niimeros naturales utilizados la tabla
posicional para ubicar cantidades y resolver operaciones de suma y resta

Aprendizajes esperados:

*  Escribe al dictado nimeros naturales correctamente utilizando la tabla posicional.
* Coloca correctamente las cantidades para realizar las operaciones de suma o resta utilizando la
Labla posicional.

Aspectos a observar:

» ;Cudl es la actitud de los estudiantes ante Ja actividad de copiar cantidades que se le dicta?
* (Quédificultad manificstan oralmente los estudiantes tener para escribir las cantidades dictadas?
(,Cudl es el error mas frecuente al resolver operaciones de suma y resta de nimeros naturales?

Registro de lo observado
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ANEXO 2

GUIA DE OBSERVACION

Grado y grupo: SJZ)(/M’ ano de lJc‘lﬁqu “C”

Fecha de observacién:

Competencias: M.3.1.1. Generar sucesiones con sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones, con nimeros naturales, a partir de ejercicios numéricos o problemas sencillos.

Aprendizajes esperados:
Formacién de secuencias ascendentes y descendentes utilizando patrones numéricos de

multiplicacién y de divisién.
Correcta interiorizacién de las tablas de multiplicar y dividir.

Aspectos a observar:
¢ Coémo reaccionan los nifios(as) frente o las actividades propuestas de memorizar las tablas de

multiplicar y dividir que elabord?
¢ Cudl es la actitud de los nifios(as) al repasar las tabas cantando, repasando en parejas o hacer

una tarea sobre las tablas de manera escrita?

Registro de lo observado
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ANEXO 3

GUIA DE OBSERVACION

. ! ] '
Grado y grupo: sQ)('!'L') ano c]e Lus:co (&

Fecha de observacion:

Competencias: M.3.1.3]. Resolvery plantear problemas de sumas y restas, con niimeros
naturales, utilizando varias estrategias, e interpretar la solucién dentro del contexto del

problema

Aprendizajes esperados:
Identifiquen los pasos a scguir para resolver un problema matemético de suma o resta.

L
Razonan sobre la(s) operacién(es) a realizar basiandose en los datos y 1a incognita.

L
e Resuclvan las operaciones con precision.

Aspectos a observar:
¢ Cémo reaccionan los nifios(as) frente a la actividad propuesta de resolver un problema

matemadtico de suma o resta?
(Cémo interactan ante la resolucién del problema planteado?

¢(Plantean estrategias de soluci6n aplicando el razonamiento?

Registro de lo observado
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ANEXO 4

GUIA DE OBSERVACION

Grado y grupo: 51; Jv apoe cJ@ l')c;';{(:a :

Fecha de observacién:

Competencias: M.3.1.31. Resolver y plantear problemas de multiplicaciones y divisiones
con nimeros naturales, utilizando varias estrategias, e interpretar la solucion dentro del

contexto del problema.
Aprendizajes esperados:

¢ ldentifiquen la operacién a realizar (multiplicacion o divisién) para resolver el problema
matemitico mediante el razonamicento y en base a los datos y la incégnita.
® Plantean y resuelvan problemas matematicos de acuerdo a su contexto y cotidianidad,

Aspcctos a observar:

* (Como interactiian los nifios(as) frente al problema matematico planteado de multiplicacién o
division?

¢ /Plantean problemas matematicos de multiplicacién o divisién partiendo de su contexto y
cotidianidad?

Registro de lo observado
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RESUMEN ANALITICO ESPECTALIZADO - RAE

1. Titulo

Los aprendizajes fundamentales en America Latina v el Carbe.
Evaluacion de logros de los estudiantes. Estudio Regional Comparativo
v Explicativo (ERCE 2019}

2. Autor

UNESCO - UNICEF

3. Edicion

Publicado en 2021 por la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, 1a Ciencia v la Cultura, 7, place de Fontenoy, 75332 Paris 07
SP, Francia v la Oficina Fegional de Educacion para America Latina v
el Caribe (OEEALC/UNESCO Santiago), Enrique Delpiano 2038,
7511019 Santiago, Chile

4. Fecha

Moviembre de 2022

&. Palabras
Claves

Aprendizaje, evaluacion, logro, estudio, resultados

&. Descripcion

E1 EECA ez el Eztudio Regional Comparativo y Explicativo su finalidad
es medir los logros de aprendizaje alcanzados en las asignaturas de
Matematica, Lenguaje v Ciencias de estudiantes de los 37 v 67 grado (4°
v 67 afios de basica) de educacion primaria, v es la de mas amplio
alcance en Ameérica Latina, pues cuenta con la participacion de 16 paises
entre ellos Ecoador.

Los resultados del ERCE 2019 brinda 1a informacion de alcance escolar
de manera comparativa regional v nacional, para que cada pais conozea
el lugar de desempefio de sus estudiantes, saber si lo que aprenden en el
zaldn clazes responde a lo que debe aprender, ver el progreso con
respecto a la 0ltima evaluacion e identificar los desafios que debe
superar. La aplicacion de este tipo de evaluaciones sumado a la
participacion de los paizes de América Latina y el Caribe hace posible
que ze dé un avance conjunto v exista informacion confiable al servicio
de 1a mejora escolar.

7. Fuentex

Bemner, &A. D, Fernandez, C. ., Hou, ¥ ., & Gonzalez, T 5 (2021)

Benner, & D, & Mistrv, E. 2. (20070

Blank, C., & Shawvit, ¥. (2014,

Burgar, K. (2016).

Cabrera-Hernandez, F. (2021}

Cameron, C. E., Connor, C. M. D, & Mormizon, F. J. (2003).

Cardose, M. E. (2020).

Crede, M., & Funcel, M. E. (2008).

Downer, I. T., Stuklman, ., Schweiz, J., Martinez, J.F_, & Euzak, E. (2014).
Gottfried. M. A (2014)
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Hamre B. K., & Pianta, B C. (2003)

Hamre B K. Pianta, B C_, Downer, I. T, DeCoster, I, hlashbum A T
Jomes, 8. ML, Brown, J. L., Cappella, E., Atlans, ., Eivers, 8. E., Brackett, M
A & Hamagami A (2013).

Lipowrsky, F_, Kakoezy, K., Pauli, C_, Drollinger-Vetter, B., Eliame E_, &
Feuszer, K. (2009).

McEwan, P. (2008)

McEwan, P. I (2013).

MeEwan, P. T, & Trowbnidge, B (20077

Mealbuizh, E., Qumn, L., Sylva, K., Sammons, P, Siraj-Blatchford, I, &
Taggart, B. (2013).

Peterzon, E. F., Bubia-Dhavies, T, Ozbome, D, & Siblay, C. (2018).
Timmenmans, A . Euyper, H., & van der Warf, & (20130

UMESCO (2020}, ;Cs =2 espera que aprendan loz estudiantes da Ameérnica
Latina v el Canbe?

5. Contenidos

El Estudic Eegional Comparative v Explicatrvo (ERCE 2019 &5 la evaluacion
gue mide los logros de aprendizaje de astudiantes de los sistemas educatives de
América Latina v el Cartbe, es la imciatrva da evaluacion educativa regional
mas antigna v de mas amplio alcancs en Ameérica Latina.

Con la participacion de loz coordinadores nacionales de loz 16 paises se avalua
a los estodiamtas de 37 v 67 grado (47 v 7 afio de bazica) las areas da Lecthura,
Ezertural y Matamatica, mienfras que Crencias =a evalia solo en 67 zrado.
La evaluaciom tiane como referancia al Curmiculo para determminar los logros v
habihdadasz qua fodo nrio de la region debiara alcanzar en el grado
correspondiante.

Por primerza vez el ERCE 2019 contemplo |z medicion de habihdadas
socloemectonales (empatia, autorregulacion ezcolar v apertura a la drversidad)
de estudizntas de §° zrado d= la region, para explorar objetives de aprendizajs
relacionzados con hakilidadss para |z vida, prezentes de modo transverzal en los
curniculos de los palses.

Los 160,000 aztudiantes da 37 v 67 grado evaluadosz durants 2019, anuna
mmestra representativa de alrededor da 4.000 escuelas rimdieron las proebas en
dos momentos (segun calendzario escolar Costa v Sterra) debiando contestar
entre 69 v B4 Hems= en 37 zrado v entre 84 v 112 items en 87 gradoe.

El reporte da resultados de logros da aprendizaje del ER.CE 2019 = prazantan
por puntajas ¥ segin cuatro nivelss de desempetio, donde los nrveles inferioras
zom la base de los mas avanzados, son comparakles con los del TERCE 2013,
lo cual pemmite a los palse: monitorear el avancs de zus resultados antre 2013 +
201% v anzlizarlos en el contexto de la region v a mivel intemacional, para
hacer segmimiento a la meta 4.1 del Obetive de Desarrolle Sostemibla 4 de la
Agendaz 2030,

Adicionalmente, este reports prezenta una sintesiz de los resultados mas
relevantes sobre aguallos factores asociados al logro educativo mehovendo
mformacion sobre su famihia, docentes v directores de escuela.

E=ta informacion facilita una mejor comprension v contextualizacion sobre el
desempeio da los estudiantes en las pruebaz del ERXCE 2019, v sirve para
orientar decisions: efectivas para el mejoramanto de la calidad adueativa,

Los resuliados del ER.CE 2019 permuten a cada pals mirar donds estan sus
estudiantas en materia de logro escolar en un panorama comparativo regional,
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saber z1 lo que sus estudiantes estan recibiendo en la zala de clazes responds a
lo que se espera que aprendan, valorar cuinto han progrezado en estos ultmos
afios e idenfificar cudles zon los desafios hacia delante. Graciaz a este tipo de
evaluaciones, v al esfuerzo colectivo de todos los paizes participantes en el
estudio, Ameérica Latina v el Canibe tiane hoy la posibilidad de avanzar en
conjunto para contar con informacion confiable que este al servicio de la
mejora escolar Exto, con el fin de avanzar haeia una educacion de calidad con
eqmdad en la region, tal como lo establace el Objetivo da Desarrollo 4 de la
Arenda 2030, v que cobra aun mas mportancia en el contexto da Iz
emergencia samtaria que ha afactado enormemente a los sistemas educativos
de Ameérica Latma v el Canbe.

51 buen ez clerto que en los resultados e presenta la mformacion de todas laz
prushas evaluadas para ol fin mvestizativo se tomara solo el anzlisiz de la
prusha de Matematica

Al 1zual que el resto de las prusbas del ER.CE 2019, esta 52 fimda en el anzliziz
de los curriculos de los palzes parbeipantes del estudio. De este analizis
curricular sa desprende como relevante la resclucion de problemas v la
construccion de un conocnmisnto que mmplica analizar, reflecaonar v dascubrr
estratezias para resolver problemas concretos v reales (UNEECO, 20207, La
prusha evalua los siguientes dominios de conocimientos:

= Mimeros v operaciones.

* Zeometria

* Mapnitudes v medicion

+ Estadistica

= Patrones v algabra

A nivel de procesos cognitivos, la prueba de Matematica contempla tres grupes
de habilidades:

* Feconocimiento de objetos v situaciones

* Fezolucion de problemas simples

* Fezolucion de problemas complejos: v modelamisnto matemztico
Dezempetio de loz eztudiantes

A nrval regionzl, los extudiantes de 37 grade alcanzaron ] 32, 3%, es dacir de
la regiom logra alcanzar al menos el Mrvel IT. Esto siznifica que al mencs son
capzces, por ejemplo, de escribir ¥ compener adirraments nimeros naturalss
hastz §.599; 1dentificar elementos de fisuras zeometricas (vértices, lades,
diagomales); leer, mterpretar ¥ organizar informacion en tablaz o grafices
zsimples de barrza, & identificar umdades de madida o mstrumentos mas
adecuados para medir magnitudes.

En 2l caso de hiatematica en 67 grado, la proporcion promedio de sstudiantes
de lz region que aleanza el Mivel I11 sz muy baja (17,4%). Estos astudiantes
son al menos capaces de resolver problemas que requieren inferpretar
mformacion en diversos formatos, incluyendo tablas v grafices; recurrir a doz o
mas operaciones aribmeticas; estimar areas v perimetro; caloular adiciones ¥
sustracciones de fracciones (con &l mismo denommador), e identificar
relaciones de perpendicularidad v paralelizmo en el plano cartesiano.

Los mayores desafios se presentan en Matematica §° grado, donde
ningun pais logra ubicar a la mayor parte de sus estudiantes sobre el
nivel minimo de competencias a pesar de que el Puntaje promedio

de la region fue de 697.
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9. Metodologia

Con la finalidad de contmbuir al mejoramiants da los aprendizajses de
educacion primaria en America Latna v el Canbe, mediante o] momitores da
los sisternas educatrros v de su avance respacto de las defimciones de la
Apenda 2030, El propozito da los estudios ez generacion de avidancia a
mzumos para mformar Iz toma de decisiones de politica educativa Ceon la
finalidad de mejorar 1a calidad educativa se realiza una prueba da
conocimnientos dirtgida para los 3% v 6 zrados de primaria (27 v 77 anie de
bazica).

La mvestizacion ze dirige a avaluar areas fundamantales de conocimiento
como son Matematica, Lenguaje, Cienciaz v Factores asociados al legro
educativo.

El dezarrollo de]l ERCE 2019 parte del anzliziz de los curmriculos nacionales da
loz paizes participantes, para elaborar la baze conceptual de loz mstrumentos
del estudio. 3e elaboraron en el 2017, pilotearon en 2] 2018, ¥ se aplicaron an
dos momentoz de 2019, (zegpin calendario azeolar Cozta v Sierra).

El procesamianto v conzolidacion de laz bases de datos finalize duranta el
2020, debiéndosze superar divarzas dificultadssz denvadasz de la pandamia.
Fmalments, la venificacion paicometrica de loz mstrumentos v el analizis
ademas del reporte de rezultados se realizaron durants 2021,

Para lograr su objetive, el ERCE 201% uhiliza dos tipos de mstrumentos
de recoleccion de mformacion: el pnmero comresponde a pruebaz de
evaluacion de aprendizajes v el segundo a cuestionanoes de contexto.

110.
Coacluziones

La region mantiens muy bajoz niveles de logroz de aprendizaje

Para el conjunto da la ragion, entra el TERCE 2013 v &l ERCE 2019 no ==
evidencian avances significativos en la maveria de los palzes qua participaron
en ambas medicionss. Esta estabilidad en los resultados representa una alerta
para todos los sistemas educativos de la region v para lz comumdad educatrva
de America Latina v el Canbe. Ademas, loz resultados de ERCE 2018
muestran que la mayoria de loz eztudiantes de la resion aprenden muy poco an
los primeros atios da zus trayectonas educativasz. La concentracion de
estudiantes en al mivel mas bajo da legro (Mivel I) es preccupante v reprazanta
mas del 40% en Lectura v hlatemaztica en loz doz zrados svaluadoz, con
excepeion de Lectura en 67 zrado. Por esta razon, se vuslve urgents
implementar politicas educativas para mejorar loz aprendizaje: fundacionales
en la primaria, v azl garantizar unas bazes solidas para que todos predan sesmr
aprendiendo.

Loz rezultadoz evidencian inequidades ezstructuralez ¥ perzistentes
Fespecto de mdicadores de aquidad, en Amenea Latina v el Canbe sz obzarva
que laz nifias aleanzan mejores resultados gque los nifo: en Lectura, en ambos
grados, en la mavoria de los paizesz. Esto representa un desaflo para que los
nifioz aleancen mejores resultados de aprendizaje en esta area v zea posible
reducir o eliminar estas brachas. Por al contrano, an Matematica existe una
brecha gue favorace principalmente a los nifios, aungue esta se presenta en
iy pocos palses. Mro de los resultados que muestran inequidades
estructurales se refiere a los eztudiantes de pusblo: crizmanos, quisnes
muestran punfajes sistematicamente mas bajos que sus pares qus no pertenscen
a pusbloz crigmanios, inchizo cuando =& comparan sztudiantes de 1zual nivel
socioeconomico. Finalmenta, los resultados mumesiran que el factor
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soCloRCOROmIeD sigue siendo muy relevante. El ERCE 201% da cuenta d= la
persistencia en la regicn da la alta asociacion entre los resultados educatmros v
el nrval socloecondmico, tanto de log estudiantss come de susz ezcuelas.

No ze evidencian avances significatives dezde 2013

En promedio, la resion no evidencio un avanes sigmficatiyo en ninguna de las
dreas o grados evaluados por ezte extudio. Ez preccupante ademasz que ahora,
por cauza de la pandenua, estos aprendizajes, que va eran bajos en 2019, van a
Ver un gran refroceso frente a lo que sste eztudio presenta.

La region no ezta encaminada para alcanzar loz compromizoz del ODS 4
de la Agenda 2030

Los datos de este estudic muestran ademas que la region eztd lejos aun de
aleanzar lzz metas extablecidas para el Oetrvo 4 de 13 Agenda 2030, an
particular 2] 4.1, qua refiare a la proporcion de minas, minos v jovenes que
alcanzan al menos el nivel mimimo de competencias. Loz datos del ERECE 2019
mnestran que an la regicn mas del 4056 de loz extudiantes en 37 grade an
Lactura v Matematica, ¥ mas del 60% an 6% grado, no alcanzan el nrval
minimo de competenciaz an Lenguaje, hMatemztica v Ciencias,

Importancia de loz docentez para la calidad de los aprendizajez

El estedic revelo que varios aspectos relacionados con las practicas docentes
estuvieron consistentemente asociados con mejores resultades en las prusbas.
Aguellos profezores que manifiestan mayoer ntersz por el bienestar da sus
estudiantes, que orgamizan v preparan la ensefiznza v que durante esta apovan
el aprendizaje de sus estudiantes (amimandolos a perseverar v
retroalimentandolos oporhmaments), =& azocian a mayores logros en las
pruekas. Esta resultado entraga importantes sefialas acerca de la importancia de
fortalacer las peliticas docentes como un elemento clave para hacer posible 2l
mejoramiento de los aprendizajes en todos loz palses da lz region.

Se reguieren acclones nurgentes v contundentes

Podemos afimmar que la region enfrenta una crisiz de aprendizaje: profinda
Qe TRQUETITa acclones urgentss v conhmdentss por parte de todoz los palzes
para aleanzar los compromizos de carz al 2030, sm dejar 2 nadie afraz. Es
materia pendienta da todos los palses avanzar hacia sistemas educativos mas
mclusrvos, eqmtativos v da calidad, v gque promusvan oportumdades de
aprendizaje para todos los nifios, mifias v jovenes. La region raquiere volver a
violtear su atencion a la educacion primana v enfocar acclones para el
fortalacimiento de loz aprandizajes fundamentales, o sea, laz competencias
lectoras v numencas, pussto que estas constituyen los ciomientos de ofroz
aprendizajez. Con =u analiziz de factores asociades al logro, este estudio da
luces sobre poziblez medidas que pueden zyvudar a los palzss en esta tarez. Un
fin ultimo del Estudic Eegional Comparative v Explicativo del Laboratorio es
Eenerar una contribocion a la commumidad educatrra, con 2l fin de resguardar el
derecho a la educacion de calidad para que nadie quade atras.

11. Autor del
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B. Contenidoz

Ambito de gamificacidn

Para Feodriguez v Sanfiazo (2013), ganuficacion es: crear un Jusgo, un sarious
game o Juego dingide a lograr un proposito ds zprendizaje concreto en logar de
buscar |z diversion; ez una teoria ds juegos qus frata de eztudiar la estratesia
que hay detras da |z toma de decisiones; consiste an crear un sistema de
recompensas o programas de Adelizacion o el planteamiento PEL (pomts,
badges, leader boards) entandide como la concesion da puntos, meignias v
ranking, ete.

Entre laz ventajas da meorporar la gamificacion en el aula tenemos: Loz
contemidos son mas llamatrro; mayor mmplicacion del aluwmnado (por
relacionarse con aspectos del entorno cercanc); aprendizaje subconscientes:
mzayvor aprandizaje v mas rapido; 2] mterds se manfiens a largo plazo;
mmphicacion del alumnzdo mdependientements da sus caracteristicas
pelcopadasegicas; rafizerzo pozitrvo para el alumnade con dificultades; trabajo
colaborative, mdividualizado v enriquecido con la colaboracion de sus
semeajantes; whlidad 2 la hora de razpetar la: nommas v el funcionamisnto del
aulz en edades tampranasz (primeros niveles da educacion primaria); v aumento
del nivel de concantracion. Todo ello coincida con lo recogido en otroz
estudios (Posada Prieto, 20170

En conftraposzicion con las ventajas que los profesorez de la muestra setialaron,
tambien se exprezaron Inconvenientss, sagun 51 propla expeniencia, refaridos a

azpectos como el albereto o distraccion que este tipo de metodolozia puade
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provocar 2n las aulas a conzsecuencia de la miroduccion de componentes
ludicos. Esta reaccion susle ser habitual cuando == mtenta cambaar el estilo de
ensefianza tradicional (Gul-Chuntana v Cantille-Valero, 2013) por otro que
favorezea la apertura de canales comumieativos ablertoz, donde 2] alumnado
pusdz exprezarse libremeante, abrirzs al dezcubrmmiento de los contenidos v
CTear zus propias conclusiones al inferactuzr con sus semajantes.

La competancia ez ofro aspecto qus pueds swscifar o] hecho de otorgar premios
¥ recompensas, en aste sentido hay que evitar que =2 convieria enun
planteamiento conductista qua =2 aleje de las premizas qua sostianen que al
alumnado debe zar constructor de su propre aprendizaje.

Gamificacion ¥ motivacion

Segun el grado de motivacion del estodiants ez el aprendizaje sigmificativo.
La motrracion por aprendar se merementd va que la gamificacion tiens un
enfoque mteractivo. El grupe llaga a clvidar las recompenzas v premios
mdividualss para consegur reconocimientos grupales, inchizo desde sus
hogares, manmfiestan zatisfaccion e mierés por tener que completar clertos
trabajoz.

Los participantes se sientan anmmos por las “vidas™ o puntos que logran para
continuar en lz actividad, ¥ maz conformes atn =2 sienten =1, ademas ezto, loz
beneficia a nrvel académco. Bamfiastan que laz gustana estar todo el diz con
el docente que gamifica v que lo ezcuchan en todo momento, ete. Todo esto
deja enfrever 2l grado de mofivacion que se dezarrolla en los estudizntss ante
las practicas gamificadas.

La -Jpn:uc-u de alzunos profesores es que para los E-rudlantes. de hoy en dia la
ensefianza tradicional se traduce an una “motivacion cero”™, ¥ subrayan laz
ganas de aprendar que la gamificacion lez aporta, al dotar al aprendizaje de un
caracter mas atractivo (Simoees et al, 2013

A fraves de este fipo de practicas se meentiva el anmmo de superacion (Gartan,
2013) v ze desarrolla vm mayor compromizo, lo cual se corroboro en las
rezpuastas del cusshonane dingidas al compromizo v 12 rezponzabilidad.

La concesion de recompenszas ez 1a estratepia de gamificacion mas comun v
gran canfidad de expertos reconocen su capacidad para motrvar 2 1a realizacion
de una actividad de claze con mieres, dedicacion v ezfierzo (Santamaria, 2012;
Young, 2012). Ofras estratesias metodolésicas de gamuficacion relacionadas
con este aspecto son las competicione: v 1a mfantilizacion de las tareas +
contemidos con razgos comicos o Imaginanos, por ejemple (Kapp, 20120

Los docente: entrevistados coincidieron en el interés que la gamuficacion
despierta en sllos, ¥ en lo “maranillozo™ v “fabulose™ que ha sido descubnirlo v
levarlo 2 la practica (Valderrama, 2013, Los resultades obtenidos tras los
primercs pasos son loz que otorgan maver mivel de motrracion en el
profeserado, cuando descubren que realments funcionz ¥ ne ze trata des una
cuesticn d= moda o de un “capricho”™ de muovacion educativa actual.

En esta linea de pensarmiento, los docentes afinmaron la importancia de ser
agentes auto-motivadores que realizan actividades an las que =a actrren
motivaciones cogmtivas (Garela Retamero-Radonde, 20100, va que un
profescrado motrvado =arz un profesorado mnovader en la practica aducativa.
El superar aquellas dificultade: come, por ejamplo, laz dificultzdas tacmicas,
admuimistrativas v econdmicas, el miado al cambio, ete., es garantizar calidad
aducativa a los educandos con una pedagogia interactiva v participativa.
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Laz nuevas generaciones se caracterizan por emplear flempos cortos de
atencion, =& desmotrvan al ezcuchar largo tiempe de intervencion del docente.
Los espacios no formales, como las rades sociales v las expeariencias
garmificadas, eztimla la motrracion v aleanzan aprendizajes. Debamos taner
presenta que la curiosidad, lo presentade come altemative o diferente, enciends
la emocion v abre las puertas a lz atencion en el procese de aprendizaje (Miora,
2013

Tras la aplicacion de practicas gamificadas an las aulas se obtiene resuliados
sigmificativos v satizfactonics, dado que =2 consizue lo que se desea desde un
primar momento, el aprandizaje llega 2 ser un procezo manos consciante, v por
tanfo mas productivo, va que la senzacion que experimentan los dizcentes es la
de jugar, v no la de estudiar; el alummnado entiends mejor la matena cuando
esta ze ancuenira mtarrelacionada con la gamificacion

Este aprandizaje viene de la mano de un proceso educomunicatrvo que =2 crea
mediante esta metodologia, en el que los estudiantes manejan el languaje va no
como contenido, smo con otro estile (Frewrs, 1993; Kaplan, 1593). El potancial
de estz comunicacion que se despliesa otorga gran parte de lz estimacion que
ze tiene hacia esta practica mnovadora.

Laz propuestas de gamificacion favoracen el desarrollo de un aprendizaje
motivador, cuando el componenta lidice esta mezclado en el aula v zaca da lz
rutina didactica, al enfrar an su munde v conectarse mas con aguello que les
proporciona drversion.

La gamuficacion imcrementa las ganas de prograzar v compromstsrse.

Los docentes lleven tiempo gamificando v contmuen hacisndole, tan zolo por
loz resultados academicos v motrracionalaz que obtiensn an sz eztudiantes, lo
que a su vez e traduce an una mayer motivacion en allos msmes.

Estos resultados estan en la mizma linsa da otros trabajos (Hamar et al., 2014;
Zhipiang Diong et al., 20013}, en los que 22 extraen algunas ventajas de la
garmificacion, como el aumento da la participacion v 1a mtsraceion del
alumnado, la construccion de redez de apovo madiants las que se propicia el
trabajo colaboratrio, el refuerzo de la motivacion mediante las expenencias v
la drvarsion para realizar actividades v lograr objetrvos, asi como el vmeular
herramientas digitales a la gamificacion para lograr un acercamiento con el
espacio Immediato.

9,
Metodologia

Esta imvrastizacion pretende aztudiar el grado de aplicacion de sistemas
gamificados en el procaszo da aprendizaje de educacion primania en Esparia
tomando como referente 182 alummos v alumnas partenecientas al Cantro da
Educacion Infanti] v Primana (CEIP) Villalpande de Segovia (Castilla v Leon),
el cual ha mido estudiado por ofras mvestizaciones (Gil-Chuntana, 20197; el
Colegio Plurilingiie 2an José, de Churenza (Galicia); el CEIF Concapeion
Arenal de Getafe (hMadnd); el Colagio Bilingiie Valle del hiro d= Valdemoro
MMadnd); v el Colegic Séneca de Cordoba (Andaluecia). Adema: de la muestra
se cuenta con loz cineo profesoresz de estoz centros que aplican [z gamificacion
en el aula.

El frabajo tiene una muestra no probabiliztica bazada en los sujetos dizponible,
este tipo de mmestrao pusde resultar en datos sesgadosz. La muestra se cenfro en
escoger solo aguellos que estaban mmersosz en un =istema de gamaficacion real;
ez por ello que se habla de una muestra no probabilizhea bazada en los sujetos
dizpombles v en la conveniancia, va que no todos los docentes mvestizados




estoz centros estzban relacionados con la gamificacion.

Durante el proceso de mrvestigacion mixta se aplice wna serie de técmicas &
instrummentos entre los qua =2 encuentra un cuestionario de preguntas
estructuradas an Google Forms dingido a estudiantes de educacion promana
{ires aulaz de zexto nrvel, una de quinto nrvel v una de sszundo nrvel, de
cantroz publicos: v privados). Sz estructurs con dishntas preguntas basadas en
la azcala de Likert comn respusstas dicotomicas v politomicas, adecuadasz v
claras, com el fin de descubnr la opinicn, expectativas v eriterios schre las
cuestiones mvestigadasz. Las enfrevistas semiestrocturadas recabaron
mmformacicn de cinco docentes de los centroz indicados anteriorments que ze
atreven a adenfrarze en el mundo de la gamificacion.

Los datos recogidos por el método coalitative fieren analizados 2 traves de un
proceso de categonizacion, parbiendo de las narrativas aportadas en el sstudio,
por medio del programa informatico Atlas t.

Fus nacesario, ademas, garantizar la veracidad del estudio, asi como la
fiabilidad ¥ validez de los resultados que se obtuvieron. Para ello se utilizaron
técmicas como la tnangulzcion de datos ¥ fuentez, la confirmacion del sztudio
con base an la opimon de expertos e imvestipadores de unrrersidades comoe la
UMED, ¥ la comprobacion v revision por parte de los parbicipantes, antores v
ofroz colaboradores especializtas en el ambito de la irvestigacion. La
credibilidad v vahidez dal estudio fue demostrada, va gue los datos obtenidos
en el procese zon extrapolables a otroz esztudios da caso similares al de estos
cantros.

10,

Concluziones

Tras el trabajo da mvestizacion realizade podemos conchur, de forma genaral,
que hemos podido dezcubrnir en queé grado ze aplican loz sistemas zamificados
en el procese de aprendizaje d= educacion primana de la musstra seleccionada.
Eesulta interszante comprobar que lz zzmificacion sigue siendo fodavla un
campo muy novedoso, poes muestros docentes apenas se estan miclando en esto
o estan comenzande a discernir gqué mplica la gamificacion frents 2 ofre fipo
de matodologias ralacionadas con el juego. Algunes todawia lo confunden
debide a lz mezuficients vizibilidad que tiene este tema en loz planes de
formacion del profescrado.

La gamuficacion =1zue siendo un reto para las persenas que apestamos por una
pedazogia mferactiva v participativa, un modelo comunicatro bidireccional ¥
horizontal, propie de 13 eduvcommumecacion (Freire, 2008). Comprobamoz que
perziste |z tendencia a la ensefianza tradicional, v ne al aprendizaje basado en
un plantsamiento clare de mnovacicn educativa, dende &l alumnado sz el
verdadaro protagomsta.

Fesulta interszante racalcar que en el mforme Horizon se estudian las
dizpoziciones claves v retos futuros en educacion Johnzon et al., 2018}, v
como tendencias a corto plazo ze senfalz el redizefic de loz espacio: da
aprendizaje que meluvan actividades cada vez mas practicas v da mayor
Immersion, asl como repansar el hecho de que las escuslaz deben frabajar al
nitmo de laz demandas de la fuerza laboral del siglo 2550 para provesr al
alumnzado con las habhilidadss que requarnira en o] fithuro. Avnoue las estratesias
propias de los videojuazos, baze de 1a gamificacion, provesn un entorne de
aprendizaje rnico v complejo, es necesano modificar las estrategias educativas
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para poder mtegrarlos de una forma coherente v adecuada (Gros, 2004).

Para finalizar, queremos indicar que aste articulo pretende contribuir al analizis
vy reflexion zobre el papel de la ganuficacion en laz anlas, ademzs de que se
complemeante con investigaciones mas amplias que pueden precizar da fonma
aun mas clentifica suz beneficios para el alumnado v la innovacion educatrra.
Debemos seguir apostando, por tanto, por romper con las estructuras cemradas,
unidireccionales v jerarquicas, ¥ abrr paso a un mueve modelo comunieativo ¥
pedagozico, donde la construccion colactiva del conocmmiento sea una realidad
en nuestra soctedad. Al pensar an todos, trabajar por todos v luchar por un
mundo para todos, consepuremos que la justicia, la 1gualdad v el respeto sean
conceptos etigquetados en la mmagen de la sociedad futura.

11. Autor del
RAE

Carmen L. Cruz B.
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RESUMEN ANALITICO ESPECIALIZADO — RAE

1. Titulo

E:ztrategias de enzefianza de la resclucion de problemas matematicos.
Fundamentos tedrico: v metodologicos

2. Antor

Pérez Yermy|y Famirez Ragquel

3. Edicidn

Fevista de [nvestizacion [online]. 2011, vol 33, n.73, pp 169194 ISSN 1010-
2914

4. Fecha

Enero 2023

5. Palabras
Clavesz

Eesclucion de problemas; estratagias de ensefianza; ensefianrza de la
matematica.

6. Dezcripeion

El conocimients en matematicas cobra sentido a traves da la rezolucion de
problemas, se considera el corazon de la dizciplina.

En laz nltimasz décadaz za ha acentuado la preccupacion de qua la resolocion de
problemas matemzticos sea aplicada como una actividad de pensarmianto,
debido a que ez fecuents que los maestros rabajen en sus aulas problemas
rutmarios que distan mucho da esfimular el ssfuoerzo cogmitrro de loz
educandos

7. Fuentes

Baroody, A (1954, El Penzamisnto hatematico de los Wmios. Iiadnd:
Aprendizaja Vizor

Bethancourt, J. {1994, La mnpertancia del lenguaje an la resolucion da
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Hesher, P. (1995, Tumio). El papel de los esquemas an la resclucion de
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Vega Mandez, C. (1992, Diciambre). La Ensetianza de la Matematica en la
Escuela Basica a fraveés de la Fesolucion de problamas.

8. Contenidoz

Loz problemasz matematicos en la Educacion Bazica

Laresolucion de problemas matematicos ha estado en boga en los aliimosz
afios, :in embargo, en lz didactica el térmmo “problema”, =2 define zegin el
auter:

Misto (1984) es una dificuliad que exige zer resuslta, una cuestion que requisre
zer aclarada.

Eilpatrick (19E%) situacion en la que se debe alcanzar una meta, pero en la cual
estad blogueada la ruta directa

Fobn (2000} concibe como un sistema de proposiciones v preguntas que
reflejan |z sihuacion objetiva existents; las proposicionss representan los
elementos v relaciones dados (gque =2 conoce) misntras que las preguntas
mmdican los elementos v las relaciones desconocidas {gue se busca).

Segun Mayer (2002) los problemas tienen los siguientes componentes: a) las
metas, b) los datos, ¢} las restricciones v d) los meétodos.

Se debe precisar gque las metas zon los objetivos que se pretenden alcanzar en
una situacion determinada. Los datos son loz elementos numeéncosz o la
mformacion verbal que necesita el estudiants para analizar ¥ reszobver la
srtuacion problema; los datos pueden estar explicitos o mmplicitos en 2l
emuncizdo de un problema. Las restriceiones son los factores que limitan el
cammo para lograr solucionar |z sruacion plantezda v los metodos se refieren a
lasz operaciones o procedimientos que deben aplicarse para aleanzar la selucion.
En este musmo orden de ideaz, Vega Mendez (1992) define una situacion —
problema como “aquella gque exige que &l que la resuelva comprometa en una
forma intensa su actividad cognoscitiva. Es decir, que ze emplee a fondo, desds
el punto de vista de la bisqueda activa, el razomanuento v elaboracion da
hipotesizs, entre ofrazs™

D2 igual forma sostiens que una musma situacion pueds representar o no un
problema para drverzos estudiantes. Por tanto, el docente debe procurar
plantear situaciones que sean capaces de provocar v activar el trabajo mental
del alumne, v no Inmtarse a usar enuneciados de problemas mbinarios que los
resuehvan an forma mecinica, sm ningun esfuerzo copnoseitivo gque no
constituyen verdaderos problemas.

La enserianza de la resolucion de problemas en la educacion primaria debe
dejar de ser rubinaria que asigna ejercicios, mas gque problemas donde al
estudianta los resuelve en forma mecamea. En ofros cazos, cuando realments se
trabajan situaciones problematicas, como sefiala Bapoody, (1994), las mismas
son extraidas de los libros en forma descontextualizada v por lo fanto alejada
de la rezlidad contextual v cotidiana del estudiants. lo que le resta cualquier
signrficado v no estimnlan el desarrolle de laz habilidade: d= penzamuento en
loz estudiantes.

El trabajar an claze con “problemas genumeos”, exigen un analiziz detallado
para definir la meognita, identificar los datos necezanios v deductr la sstrategia
a zagwir para llegar a su resclucion. 21 la incognita no esta especificada con
claridad, esto exige hacer un analiziz para captar con exactitud 2l objetivo del
mulsme, exanunar culdadosamente la mformacion para desechar los datos
imneceszarios & Wentificar lo realments necesario. Ademas, estos problemas
Tequisren pensar para elegir la estrategzia de solucion mas eficaz va que son
factibles de aceptar diferentes vias de solucion
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Por tal motive, ez mmporiants que los docentes asuman una ensefianza de la
hiatematica crientada hacia la rezclucion de problemas, en donde &l alumno
pueda realizar suposicionses & mferencias, se le pemute dizcutir sus conjeturas,
argumentar, v por supussto, equivocarse. De manera tal que los problemaz no
zean un adifamento :ino &l nucleo de la actividad de clase (Beyer, 2000).

Clazificacion de loz problemaz de naturaleza verbal relacionados con
adicidn ¥ suztraccion,

El enumeiado de un problema matematico puade o no representar un verdadero
problema para los estudiantes, por ello, es conveniente que los docentes
decidan previamente los problemas a trabajar en sus clazes a fin de cwdar la
redaceion v los térmmos usados en los mizmos, ademas de crear enunciados
creatmos, mteresantes, relacionados con la vida real v cotidiana del estudiante,
gue l= pammita reflaxionar, razonar v znalizar sus slamentos para proponer
soluciones adecuadas.

Investigadores como Carpenter, hoser, Fomberg, Filev, De Corte,
Verzchaffel, antre otros, han eztudiado los emunciados da los problemas
aritmeticos verbales agrupandolos en categoriaz, de acusrdo a zu estructura
semantica,

Al respecto Poggioh (1999), cita el estudic desarrollado por Carpenter v Moser
donde =2 clasifica estos problemas en términos de las sipwentes operacionss
basicas: cambiar, combinar, comparar 2 igualar.

E:ta taxonomia de problemas verbales de adicion v susfraceion ez compariida
por los diversos mvestizadores, que han realizado una clasificacion denfro de
cada catezoria, en funcion del nivel de dificultad de los problemas agrupados
en cadz una de allaz.

Categoria Cambio, Los problemas de cambio se caractenizan por la presencia
de una accidon de fransformacion aplicada sobre una cantidad micial la cual
experimenta un cambio sepin la subcateporia (aumento o dismmucion) v
rezultz una cantidad fmal.

Catezoria Combinacion, S caracterizan por la presencia de dos cantidades
gue pusden considararse alzladamente o como partez del todo zepin la
subcategoria, sm que exizta nimgun tipo de accion.

Categoria Comparacion, En este tipo de problemas se establace unz relacion
comparativa enfre dos cantidades distintas segun la subcategoria, bien para
determinar la diferencia existents entra ellas o para hallar una cantidad
desconcocida a partir de una conocida v la relacion entre ellas.

Categoria Ignalacion, Confienen elementoz de los problemas de cambio ¥
comparacion v zegun la subcategoria, se presenta una accion mmplicika bazada
en la comparacion de doz cantidades distintas.

La miroduccion de asta variadad de problemas en el trabajo escolar Segun De
Corte v Veschaffel, (1994), es convenienfe, va que permute que al estudiante ==
enfrente a situaciones variadas con distinfos niveles de complegdad.

El estudio de Riley (1992), con estudiantes de educacion micial v de los
primeros grados de primaria le permitic concluir que los problemas mas faciles
pertenecen a la categoria de 1gualacion 1 v 2. El nivel basico por el cual ze
habria da miciar el aprendizajs de la hatamatics ez cambic 1, cambic 2 v
combinacion 1. MMientras los problemas de cambios 3 v 6 son loz mas dificiles
v loz gue pozsen un nivel de complejidad mas alto de todas las categorias son
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loz de comparacion, especiabments loz nimeros 5 v 6.

El conocimiento de los tipos de problemas de adicion v sustraceion verbal v el
grade de frabajo escolar conlleva a realizars unz programacion secuenciada de
problemas adaptando la complejidad v el uzo da los problemas en todas las
categorias v subcategorias segun el grado escolar v el desarrollo del
penzamisnto logico.

Etapas de la rezolucion de problemas matematicos
La resolucion de problemas en =1 mizmo 22 reflare a un procaszo que ze
desarrolla en vanas etapas.
Wallas [159%) sostiens que para resclver un problema se debe pazar por las
siguientes fazas:
® |z preparacion, que permita al estudiznts analizar el problema v busear
informacion al respects para tratar de definirlo.
# Lz incubacion gque a2z donda el aztudiante analiza el problema de manera
inconscienta.
# [z inzpiracion, que permite zl estudiants vislombrar la solucion de manera
Inesperada.
# Lz verificacion, donde el estudiante reviza 1a solucion encontrada.

En este mizmo orden de 1deas, Andra v Hayes (19%8) plantsan para acercarze a

la solucion de problemas las siguientes etapas:

# [dantificacion da los datos v 1a meta dal problama.

» Especificacion dal problama donde se dazenbe de forma mas precisa la
situacién.

# Analiziz del problema para identificar la mformacion relevante.

* (Feneracion de la solucion, considerando difersntes altermatrias.

# Favizion de la solucion, para evaluar ma factibilidad.

# Salaccion de lz solucion factible.

# Erecucion d= 1z selucicn seleccionada.

# Mueva revision de la solucion, en cazo da =ar necesarno

Estrategiaz de Rezolucion de Problemasz

Un gran descubrinuento razuebye un gran problama, pero an la zolocion de todo
problema, hay un gran descubrimiento. El problama qua =2 plantea puade ser
modesto; pero 51 pone a prusba la curiosidad que induce a poner en jueso las
farultades mventivas, z1 se rezuebe por propios medios, se puade exparimentar
el ancanto del descubrirmianto v el goce del tiunfo. (Polya, 1984, p. 7
Partiendo de esta 1dea, ez pozible decir qus el docente tiens en sus manos la
maravillosa tarea de dezpertar la curiozidad de zus extediantes a traves del
planteanuento de problemas matematicos. Para ello, es importanta que le
presents a los eztudiantes situaciones varadas, que eztimmlen la reflesion v que
les proporeionen las harramientas v racursos que les anime a dascubnr per =1
mizmeos laz soluciones a los problemas presentados.

En este zenfido, se hace imprezcindible que el masztro conczea, las diversas
estratezias de resolucion de problemas que han propuesto nrrestigadores v
expertos en el area.

De arnardo com Bogzipli (19997, laz axtratepias para resolver problamas se
refiera a laz operaciones mantales uthlizadas por los estudiantas para pansar
sobre la representacion de las metas v datos, con el fin de transformar v obtenar
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mna zolucidn (p. 26). En este sentido, zaniala que estas estrategias comprandan
Loz metodos heuristicos, los algoritmes v los procesos de pensamiento
drvergents. Otras estrategias heuristicas que segin Salazar (20007, penmiten [a
rezohucion de problemas es el Ensavo v emror; v, la de hacer dibujes.
Fmalments, ez importante sefialar que existen vanas eztrafegias v técnicas para
rezobver problemas pero lo mas conveniente ez dejar a loz extudiantes utlizar
estrategias propias que les permitan reflexionar zobre ellas para que puedan i
paulatinamente desarrollando v adquimendo con autonomia & mmdependancia an
el proceso de aprendizaje, las destrezas v habilidades para resolver cualquier
problema que se la presents.

9,
Metodologia

Investizacion documental sobre el estado del arte de irvesztizaciones realizadas
por varios autores en el irea.

El estudio ze circunzeribe en una mvestigacion documental, apovada an
revision de fuentss bibliograficas v hamerograficas (desde la década dea los
ochenta) relacionadas con el tama an referencia; a partir de laz coales se realizo
un andlisiz cualitative de la informacion con la finalidad de identificar los
apories que difersntes autorss han realizado como producto de sus
imvestigaciones en el rea. El musmo se centrd, en identificar las estrategias d=
ensefianza propusstas por diversos autores para la resolucion de problemas
mafematicos, sus fimdamentos fedricos ¥ metodoldsicos (conceptualizacion del
termuno problema, caracteristicas, etapas de rezolucion, fasmonomias, extrategias
de rezolocion v aspectos a tomar en cuenta en la enzefianza da dichas
estrateziasz). La imvestigacion ofrece un aporte para la formacion v
actualizacion de los docentas de la educacion primaria an 2l area de la
ensefianza de la resclucion da problemas matematicos.

10.

Concluziones

La rezolucion de problemaz constituye el centro de la AMatematica,

El docents pueds valerza ds ella para ensetiar esta dizciplina, sin embargo, e
bien zabido que con frecuencia loz docentes trabajan con =us estadiantes
gjercicios rtiharios, mecamcos que distan mucho de estimular los procesos
cognoseltive necesarios entra los aztudiantes.

Para ello, ez importante gue loz docentes conozean lo gue reprezenta
realmente un problema, las faxonomiasz que existen al rezpecto, sus
caracteristicas, stapas de resolucion, 251 come tambidn sobra las estrategias
para su ensefianza, de manera que puedan crear emunciados creativos,
originzles ¥ variados que constrtuyan un reto para los estudiantes = impliquen
un szfuerzo cognozcitivo al resolverlos, en este sentido, se espera que =l
prezents marco concepiuzl contribuya con la formacion v actualizacion del
docents en el area v que ls parmita introducir mejoras de las estrategias de
enserianza que whliza para la rezolucion de problemas matematicos,

11. Autor del
RAE

Carmen L. Cruz B.
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RESUMEN ANALITICO ESPECTALIZADO - RAE

1. Titulo

Guias didacticas en el proceso ensefianza-aprendizaje; ; Nueva estrategia?

(]

. Antor

Ricarde Ennque Pino Torrens v Graciela de la Candad Urias Arbolaez

3. Edicion

Vol 5 M. 18 (2020): Bevista Scientific 5(18), 371-392, o-ISSN: 2541-
2087

4. Fecha

Enero de 2023

5. Palabras
Claves

ensefianza; aprendizaje; proceso enseflanza-aprendizaje; guia didactica

6. Descripcion

Las guias didachicas son instrumentos didactico que integra en si mismo ofros
recursos y componentes del proceso ensenanza—aprendua;e como los objetivos,
los contenidos, estrategias metodologicas, los recursos de apoyo a las
esirategias, las formas de orgamzar el proceso y las estrategias de evaluacion.
Por su amplitud, las guizs pusden organizar una tarea docente, una clase con
varias tareas, una umdad, un curso o d.lsclph.uas mtegradoras.

La estructura funcional de las guias didacticas es variada, considera factores
contextuzles v mivel de desarrollo o necesidad de los estudiantes.

Las guias didacticas pueden elaborarse para diversidad de modalidades de
aprendizaje sez esta A Distancia, Semmpresencial o Presencial.

Ademad de contener detalladamente paso a pazo las actividades a desarrollar
de un contenido de clase, ndica de manera precisa, que tiene que aprender,
como puede aprenderle y cuando lo habra aprendido.

Por zer un mstrumento de apove, un material unico, cuenta con recursos de
todos los medios disponibles, tales como; matenales impresos, TV, videos,
software y ofros recursos.

7. Fuentes

Abrew, O, Bhea, 5., Arcomegas, G, & Rosero, M. (2018). Objeto de Estudio
de la Didactica: Analisis Historico Epistemelogico y Critico del Concepto.
Garcia, [, & de la Cruz, G. (2014). Las gmias didacticas: recursos necezarios
para el aprendizaje autdnomo.

Leon, G. (2014). Aproximaciones a la Mediacion Pedagogica.

Manso, A Rodriguez, M., Paz, O, Jaime, L. Moya, C., & Mena E. (2019).
Guias didécticas: expenenclaj de su empl&:r en la aslguatura Introduccion ala
MMedicina General Integral

Pimienta 1., Barbon, O., Camafio, L, Gonzalez, Y., & Gonzilez, 8. (2018).
Efectividad de un taller para docentes de disefio de recursos didacticos en el
mejoramiento de la calidad de las guias didacticas.

Tundidor-Bemmuidez, A. (201%). Hacia una reclasificacion de los niveles de
asimilarion del conocimiento.

Tumis, E._, (coord.), filberstem, J., Bomroto, G, Castafieda, A & Feméndez, A
{2019). Preparacion pedagogica integral: para profesores universitarios.
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Al hablar de que 2l docents es madiader de aprendizajes ze entiands que :urol
dentre del procezo educative es gular o facilifar 2l proceso de ensefianza-
aprendizaje, proponiendo la raflemon sobre aspectos teoricos ¥ practicos en
cualquier modalidad de estudios que esté trabajando sea esta presencial,
semiprezencial, a distancia, en lmea o virtuzl o mtsrrelacionados mediants =1
uzo de las puias didacticas.

;Jue ez una guia didactica?

La puia didactica es un racurso didzetico que ufiliza el docente con un fin
genaral o especifice, pueds zar material o virtual v 12 permite planificar,
orientar, orgamzar, dirigir o facilitar la ensefianza-aprendizaje como proceszo
unico. Las gulas no son programas o silabes, amngus responden a ellos,
tampoce son planes da clazaz.

Este docurmnento permite la mteraceion dialéctica de loz componentes
personales (profesores-facilitaderes v estudiantes-participantes) v loz
personalizados (objetivos, contemdos, estrategias metodologicas, recursos
didactieos, formas da orzamizacion de la docencia v la evaluacion).

Los componantes personalizados deben cubnir la necesidad del docente como
es: ajustar su construccion a la matenia, resultados del diagnostico,
caractenizticas del dezarrollo ¥ nivel alcanzade por loz estudiantes, a laz
condiciones v pozibilidades dal contexto para el cual se elabora |z guia.
Wiientras los estudiantes apertan a la mejora al autoevaluar sus propios
resultados z traves del aprender 2 aprender v aprender haciendo, de su
autonomia ¥ protagonizmo.

i Cunal puede zer el modelo de guma didacitica?

Dz acuerdo con Garcla y de la Cruz (20147: “gensralments estas gulas se
asocian a lz educacion a distancia o la modalidad semipreszencial, lo cual
constituye un ermror, va gque unz educacion pressncial, que busque la autonomia
del aprendizaje, requiere también da =u elaboracion per lo tanto, es un recurzo
didactico presenta en la: diversas modalidadss de aprendizaje, la prazencial,
semipresencial, en linea, a distancia, o combinados.

En su proceso de construccion v wtilizacion se astablecer fres etapas generales:
La antopreparacion del profesor 2= punte de parhda para elaborar la guia
didactica, debe contemplar ] domimio exhavstivo de los objetivos, resultados
de aprendizajs v/o competencias, los contemidos, estrategias metodologicas,
recurzos didacticos, mateniales v virtuales, formas de organizar la enzefianza-
aprendizaje, estrategias para evaluar, con vision preferencial hacia la
evaluacion formativa por lz activa participacion de los estudiantes, dabe
dominar la bibliografia, las redss, blogs, wab, softwares, entre ofros.

El docents, en su proceso de autopreparacion, dabe alcanzar la mama
precision postble en la onentacion, porgue todo conocmmisntos sirve de baze en
la construecidn de muavos aprandizajes, en la consolidacion, modificacion o
para zer refutados.

La frazcendencia ez para que ocurrzn aprendizajes de destrezas que alave al
nrvel de logros en las que ya ha dezarrollado, prepararse para potenciar al
aprendizaje d= actitudes que le permutiran al estudiante interszarze,
dedicarse, concenfrarse en el estudio e innovacion, asi como para formar en
valores que le permirtan =ar solhidarios, colaborar v cooperar. Por ofra parte,
para planificar, apustar v/o raajustar la dosficacion del curse, clase o tarea.
En la etapa de autopraparacion se dabe aztimar: el iempo gque dispone para la
orientacion, ejscucion v evaluacion de la gulz, de manera gue el estudiants

B. Contenidoz
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pueda plamificar su propio tempo; lograr la motivacion v atencion volontaria
de loz eztudiantes; elzborar tarsaz docentes gque fransiten dezde lo mas zancille
a lo mas complejo v aumentar paulatinamente el nrvel da asimulacion de las
tareas docentes; conziderar la mmportancia del diagnostico nicial v sistematico
de loz eztudiantes, observar tanto carencias como las potencialidades que
manflastan,

Elaboracion de laz Guiaz didacticas

Laz gulaz didacticas daben sar flexiblez, ajustarzs v modificarse tantas veces
OO 5ea necesarlo; tendran la impronta de cada profesor v deberd ajustarze a
laz necesidades da los estudiantesz v del contexto, donde ze obzerve tanto lo
cientifico teonico-practice come lo matodologico v lo cultural-humamsta.

En laz guias didacticas debe considararse la preparacion ds los estudiantes en
loz modos de actuacion profesionzl v ética. Ademas, la amplited que este
recurzo puede tener, una tarea o varas tareas de una claza, para un tama o
unidad de una asignatura, curse, las condiciones materialez v de virtnalidad,
enfre otras.

En la extructura szpecifica o contempla la concepoion currcular v didactica
que la sostensa, =i el curriculo es por objetivos o competencias, =1 se estructura
porT asignaturas, constructos misrdizciplinares o madulos; de la concepeion d=
aprendizaje aswmida, sea este conductista, copmitrista, sociocultural,
constructrista, de 1zual forma, la tendencia pedazozica del docante:
tradicional, escuela mueva, tecnologia educativa, pedagogia critica, entre otras.
A pesar, da la diversidad de causales que condicionzn la estructura v
funcionamiento de las gulas didacticas, se pueds lograr un ordan relatrro en el
proceso ensefanza-aprandizaje zl orenfar en la zuia lo necesanio ¥ suficiente.
Hecazano por los aprendizajes que han de alcanzar acorde al nrvel, matena,
carrera, ete., en conocimientos, destrezas, actibudes v valores; suficiante porque
deba contribuwir a lz satisfaccion de necesidades de aprendizaje de los
estudiantes a partir de la precizion, concreacion v facilitacion hacia 2] oletnvo,
rezultado da aprendizaje o competencia.

La onentacion de laz gulasz didacticas dabe expresar la logica dal proceso
ensefianza-aprandizaje, que z2 desea como logro, al relacionar loz componentes
didacticos [docente como facilitador, sstudiants como aprendiz que contribunye
al mejorarmants de la guia) v loz componentes parsonalizados que esla
interralacion v a la ves la relativa mdependencia de los componentes, asto e
explica a partir de 1a relacion logica dal proceso ensenianza-zprendizale qus
parte de la meta a aleanzar, ello expresa la interralacion de loz contemidos, los
meétodos, los recursos, para aleanzar la meta, lo cual muestra la relatma
mdependencia dado que posden reconfizurar &l procezo en parte o tode
Anzliziz de la estroctura de la gula propussta

La diversidad de condiciones contesttuales, no ez mpedimento parz establecer
una eztructura general para las guias didacticas, ajustables segim las
condiciones v amplited para el que se elabora este recurso didactico, por ello ze
presenta los aspectos mas mmportante a ser tomados en cuenta al momento de
elaborar la guia- Titulo del tema, Breve Introduccion, Dezenipeion del
contenido, Objetrvos o resultades de aprendizaje: generales de la wmidad +
espacifico: de cada tema, Adaptzeiones curmiculares zegun W W.E., Taraaz
docantes espacificas por objetive v estrategia para el aprendizaja, Evaluacion al
proceso: heteroevaluzcion, antosvaluacion, coevaliacion, Bibhiografia,
Anexos, enfre ofros.
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Valoracion, mejora ¥ reelaboracion de laz zuias,

Toda obra humana es perfactible, v como tal, laz gulaz didacticas que ze
elaboren deben ir ennqueciendose v modificandose para mejorar 2] resultado
deseado, de ahi su caracter flaxibla.

Lavaloracion v mejoramianto de laz guiaz depende de tomar conctencia da la
necesidad de mejora constante, mantener actitud abierta al cambio, a
sugerancias ¥ opinionses de quienes son usuarics del recurzo guia didactica. Es
decir depende dal docente de su preparacion v su autopreparacion sistematica,
tanto en la ciencia como en la didactica. El estudiante valora la pertmencia ¥
aporia al mejoramiento de la gula, cuando demmestra la efactividad, eficiencia
v calidad de la guia al desarrollarla con autonomia v comparir sus experisnclas
vivenciales con zatisfaceion por los aprendizajes adquinidos.

(Mo aspecto a considerar an la mejora constante es que los gropos son
diferentes v ello obliza a la modificacion sistematica de la guia diddctica, es
postble que una misma gula no sea 1l de un afio a otro, o melusrre para todo
el grupo de un mizmo afio, por lo que sa debe conziderar la caracterizacion v
diagnastico de nuestros estudiantes en cada momento para modificarla o
agregarle Adaptaciones Curriculares segin el grado que requieran los
estudiantes con necesidades educatras azociadas o no a la dizcapacidad fisica
o mtalactual, =1 22 diese az0s casos en el grupo con el que se esta trabajanda.

9,
Metodologia

Ez un fipo de mvestigacion provectiva cuyvo objetrvo es proporcionar
mmformacion baszica zobre la elaboracion da la guia didactica que a2 entrega a
loz estudiantes para el desarrollo d= los encuantros da clasa.

Esta guia didictica puade zer utilizada en las traz modalidades: A Distancia,
Sermiprazencial o Presencial, zepin el objetive del docante que la dizeriz en
coordinacion con los estudiantes.

La construccion de las guias didacticas tiens etapas que se complementan:
autopreparacion del docente, elaboracion v constroccion de la gula, valoracion
¥ majora.

La estructura por lo general contiens el titulo, brave infroduccion, descripeion
del contenido, loz objativos o rezultados da aprendizaje, tanto ganeralez como
ezpecificos de cada tarea, tareas docentes a ejecutar especificas por objetive o
rezultado de aprendizaje v dentro de ellaz laz actividades v estratesias da
aprendizaje, evaluacion que meluve la heteroevaluacion, autosvaluacion
coevaluacion en el proceso, asi como la bibliografia v los anexos acords 2 las
necesidades dal fema v/o tareaz.

10.

Concluziones

Laz zumiaz didacticas constituven recursos significativos para desarrollar el
proceso ensefianza-aprendizaje, entendido como proceso unico donde docente

v estudizantes cumplen rolez interdependientes. Lz construceion de gulas
didacticas ez una tarea antizua de los docentes, sin embargo, retomar =u debate
v reflexion permute que azta viejo recurso recobre noevas sigmficaciones v
roles, acorde a los contesxtos diverzoz donde pueden zar empleadas, como
sucede hoy donds la modalidad virteal del procezo ensafianza-aprendizaje se ha
generalizado como nuneca anfes, dada laz amenazas de la pandemia del
COVID-19 que reduce la pradomumante ezcuelz presencial.

En el periodo que =2 vive es necesario alertar v rescatar |z importancia dal
recurso guia didictica v las multiples opeiones de empleo, tanto por el tipo de
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modalidad, zea esta prezancial, semiprezencial, a distancia, an linea o viriual, o
combmando varias, azl come per las condicionss del contexto, atendiendo a la
gran diverzsidad de azpectos a considerar v que pueden influir an =u adopeion,
como el tipo de concepcion pedagogica, didictica, paicologica que se asuma an
su construccion v aplicacion, la concepeion curmicular por objative o
competenciaz, o extmocturada por asignaturas, disciplings o modulos, en esencia
ez un recurso didactico de gran mmportancia v flexibilidad para acomodarze 2
laz necesnidades v pombilidades da la educacion escolanzada.

Ann la diversidad de condiciones contextuales v asumiendo la flesikalidad
como prmecipio fundamental en la construccion del recurzo guia didactica, es
postbla establecer una astructura general, ajustables segin las condiciones
explicadas anferiormente ¥ la amphtud para el que ze elabora, exta estuctura
podria organizarse con titule, brave introduccion, descripeion del contemde,
loz objetivoz o rezultados de aprendizaje, tanto ganeralaz como ezpectficos da
cada tarea, tareas docentes a gjecutar ezpecificas por objetivo o rezultado da
aprendizaje v dentro de ellasz laz actmidades v estratezias de zprendizaje,
evaluacion que mnchoye la heteroevaluacion, autoevaluacion coevahiacion en el
proceso, azl come la kibliografia v los anexos acorde a las nacezidadas del
tema v/o tareas. La construceion de las gulas didacticas necesita d= etapasz qus
ze complemantan, autopreparacion del docents, elaboracion v construceion de
la gula, valoracion v mejora.
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ANEXO 9
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ANEXO 10




