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RESUMEN EN ESPANOL:

Este proyecto esta relacionado con la aplicacion de diferentes juegos interactivos en linea
que permitan mejorar el razonamiento matematico de las operaciones basicas en el nivel
elemental, estas operaciones son la base para diferentes procesos que segun el nivel van
acomparfiados de diferentes grados de dificultad, el proceso ensefianza aprendizaje tradicional
no permite que los estudiantes tengan una buena empatia con la matematica haciendo que en

estos procesos importantes y basicos tengan dificultades en el aprendizaje y refuerzo, quedando



inconclusos los conocimientos elementales de estas operaciones. El objetivo general es:
Identificar Juegos Interactivos en Linea que permiten Desarrollar el Razonamiento Matematico
en estudiantes de Basica Elemental en la Escuela Fiscal Reino de Quito. El enfoque
metodoldgico de la investigacion fue cuantitativo, como técnica se aplicé el disefio de campo y
se utilizé los instrumentos relacionados a la encuesta. Al poner en marcha este proyecto un gran
porcentaje de estudiantes de la basica elemental segin su nivel lograron desarrollar el
razonamiento matematico de las operaciones basicas. Se concluy6 que un gran porcentaje de
estudiantes no han utilizado juegos interactivos en linea, enfocados al aprendizaje y refuerzo de
las operaciones bésicas, por lo que una gran cantidad de participantes mejoraron sus
conocimientos cuando utilizaron estos juegos interactivos en linea. Al utilizar estas aplicaciones

interactivas se logr6 mejorar el razonamiento matematico de las operaciones elementales.

PALABRAS CLAVE:

juegos, interactivos, matematica, elemental.

ABSTRACT:

This project is related to the application of different interactive online games that allow
improving mathematical reasoning of basic operations at the elementary level, these operations
are the basis for different processes that, depending on the level, are accompanied by different
degrees of difficulty, the process Traditional teaching-learning does not allow students to have
a good empathy with mathematics, causing them to have difficulties in learning and
reinforcement in these important and basic processes, leaving the elementary knowledge of these
operations unfinished. The general objective is: Identify Interactive Online Games that allow

the Development of Mathematical Reasoning in Elementary School students at the Reino de



Quito Fiscal School. The methodological approach of the research was quantitative, as a
technique the field design was applied and the instruments related to the survey were used. By
launching this project, a large percentage of elementary school students, depending on their
level, managed to develop mathematical reasoning of basic operations. It was concluded that a
large percentage of students have not used interactive online games, focused on learning and
reinforcing basic operations, so a large number of participants improved their knowledge when
they used these interactive online games. By using these interactive applications, it was possible
to improve mathematical reasoning of elementary operations.

PALABRAS CLAVE:

Games, interactive, math, elementary
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Resumen:

Este proyecto esta relacionado con la aplicacion de diferentes juegos interactivos en linea
que permitan mejorar el razonamiento matematico de las operaciones basicas en el nivel
elemental, estas operaciones son la base para diferentes procesos que segun el nivel van
acomparfiados de diferentes grados de dificultad, el proceso ensefianza aprendizaje tradicional
no permite que los estudiantes tengan una buena empatia con la matematica haciendo que en
estos procesos importantes y basicos tengan dificultades en el aprendizaje y refuerzo, quedando
inconclusos los conocimientos elementales de estas operaciones. El objetivo general es:
Identificar Juegos Interactivos en Linea que permiten Desarrollar el Razonamiento Matematico
en estudiantes de Béasica Elemental en la Escuela Fiscal Reino de Quito. El enfoque
metodoldgico de la investigacion fue cuantitativo, como técnica se aplicé el disefio de campo y
se utiliz6 los instrumentos relacionados a la encuesta. Al poner en marcha este proyecto un gran
porcentaje de estudiantes de la béasica elemental segun su nivel lograron desarrollar el
razonamiento matematico de las operaciones basicas. Se concluy6 que un gran porcentaje de
estudiantes no han utilizado juegos interactivos en linea, enfocados al aprendizaje y refuerzo de
las operaciones bésicas, por lo que una gran cantidad de participantes mejoraron sus
conocimientos cuando utilizaron estos juegos interactivos en linea. Al utilizar estas aplicaciones
interactivas se logro mejorar el razonamiento matematico de las operaciones elementales.

Palabras claves: juegos, interactivos, matematica, elemental



Abstract:

This project is related to the application of different interactive online games that allow
improving mathematical reasoning of basic operations at the elementary level, these operations
are the basis for different processes that, depending on the level, are accompanied by different
degrees of difficulty, the process Traditional teaching-learning does not allow students to have
a good empathy with mathematics, causing them to have difficulties in learning and
reinforcement in these important and basic processes, leaving the elementary knowledge of these
operations unfinished. The general objective is: Identify Interactive Online Games that allow
the Development of Mathematical Reasoning in Elementary School students at the Reino de
Quito Fiscal School. The methodological approach of the research was quantitative, as a
technique the field design was applied and the instruments related to the survey were used. By
launching this project, a large percentage of elementary school students, depending on their
level, managed to develop mathematical reasoning of basic operations. It was concluded that a
large percentage of students have not used interactive online games, focused on learning and
reinforcing basic operations, so a large number of participants improved their knowledge when
they used these interactive online games. By using these interactive applications, it was possible
to improve mathematical reasoning of elementary operations.

Keywords: games, interactive, math, Elementary
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INTRODUCCION

Tema

Juegos Interactivos en Linea para Desarrollar el Razonamiento Matematico de los
Estudiantes de Basica Elemental en la Escuela Fiscal “Reino de Quito”.
Situacion problematica

En el proceso ensefianza aprendizaje en los niveles de la basica media de la escuela fiscal
“Reino de Quito” en el area de matematica se encontro falencias y vacios en conocimientos basicos
que se los va reforzando poco a poco. Al realizar un analisis del ¢por qué? existen estos
inconvenientes se descubre que estos aprendizajes no han quedado bien fortalecidos desde los
niveles de la basica elemental, debido a que estos estudiantes pasaron por el confinamiento de la
pandemia del COVID-19 y otros eventos como paros nacionales que los obligaron a recibir clases
virtuales, las cuales tenian poca acogida debido a los aspectos econdmicos que estabamos pasando
esos tiempos y los escasos recursos que presentan la mayoria de estudiantes de esta institucion
educativa. Si estos procesos no se los refuerza a tiempo quedaran dificultades a lo largo de la vida
estudiantil porque estos conocimientos aumentan el grado de dificultad segin avanzan los niveles
de aprendizaje. Siegenthaler et al. (2017), plantean que las habilidades matematicas adquiridas en
los primeros afios de escolaridad pueden predecir el rendimiento durante la vida estudiantil, por lo
que es de gran importancia reforzar estos conocimientos y adquirir habilidades que en futuros
procesos seran de gran ayuda y no tener inconvenientes al aplicar con facilidad y destreza los
aprendizajes basicos. El estudio se va a realizar en la escuela fiscal “Reino de Quito” a los
estudiantes de la basica elemental que son: segundo, tercero y cuarto de basica porque son

estudiantes que tienen un alto porcentaje de falencias en conocimientos basicos que no se los ha



reforzado durante el periodo de aprendizaje y han pasado dejando estos vacios que con el pasar
del tiempo seguirdn en aumento y no le permitirdn al estudiante continuar con un normal
desenvolvimiento en futuros procesos. Segun Gonzalez Soledispa (2019):

El juego digital es el auge o nueva tendencia en educacion, en los Gltimos la mentalidad de
solo jugar por jugar ha cambiado. Cada juego posee un objetivo claro, adaptado en ambientes
virtuales mostrando un rol indispensable en lo que se aprende en la mayoria de los casos es
jugando. (p. 9)

En la cita anteriormente expuesta el autor presenta sus argumentos acerca de los juegos
digitales que estan en tendencia en la educacion y poseen un objetivo principal que es aprender a
base de juegos, idea que estd dando buenos resultados al aplicarlos en distintos procesos,
especialmente en los basicos que son indispensables para futuros procesos que necesitan de
elementos béasicos primordiales. Quedando aprendizajes significativos que ayudaran en distintos
niveles de conocimientos.

Por los bajos conocimientos de la mayoria de estos estudiantes, en este entorno escolar hay
muchos problemas de hogares disfuncionales, econémicos y un sin nimero de casos personales
que necesitan ayuda del departamento de psicologia, siendo estos particulares parte de los
problemas que influyen en el aprendizaje tedrico practico desde los niveles basicos, por lo que se
debe considerar que el mayor refuerzo se debe realizar en la institucion educativa.

Problema cientifico
Nace la pregunta importante que guia esta investigaciéon: ;De qué manera los Juegos
Interactivos en Linea permiten Desarrollar el Razonamiento Matematico en estudiantes de

Basica Elemental en la Escuela Fiscal Reino de Quito?



Preguntas cientificas o directrices

¢Qué conocimientos previos tienen los estudiantes de la basica elemental en juegos

interactivos en linea para desarrollar el razonamiento matematico?

¢ Qué procedimiento se va a utilizar para desarrollar el razonamiento matematico en los

estudiantes de la Basica Elemental, mediante los juegos interactivos en linea?

¢ Con qué aplicaciones se van a desarrollar los juegos interactivos en linea, para desarrollar

el razonamiento matematico en los estudiantes de la Basica Elemental?
¢ Como ejecutar el procedimiento que se van a utilizar para desarrollar el razonamiento
matematico en los estudiantes de la Basica Elemental, mediante los juegos interactivos?
Objetivo general

Identificar los Juegos Interactivos en Linea que permiten Desarrollar el Razonamiento
Matematico en estudiantes de Basica Elemental en la Escuela Fiscal Reino de Quito.
Objetivos especificos

. Analizar los conocimientos previos que tienen los estudiantes de basica elemental
en juegos interactivos en linea para desarrollar el razonamiento matematico.

. Validar el procedimiento que se va a utilizar para desarrollar el razonamiento
matematico en los estudiantes de la Béasica Elemental, mediante los juegos
interactivos en linea.

. Crear en diversas aplicaciones los juegos interactivos en linea, para desarrollar el
razonamiento matematico en los estudiantes de la Basica Elemental.

. Ejecutar los juegos interactivos que se van a utilizar para desarrollar el

razonamiento matematico en los estudiantes de la Basica Elemental.



Justificacion

A lo largo de la vida escolar se ha encontrado mucha apatia entre los estudiantes y la
matematica, porque al utilizar nimeros, signos e incognitas, los estudiantes se fustran y cierran la
posibilidad de razonar adecuadamente dejando vacios en los conocimientos adquiridos y esto
acarrea problemas en otros procesos, ya que la matematica se debe razonar y analizar mas no
memorizar. Estos problemas han sido una de las causas para obtener bajos rendimientos como
arrojaron los resultados de las pruebas PISA-D 2018. Segun el diario el Universo (2019) “en las
que el Ecuador participd por primera vez. El 70,9% de los estudiantes de Ecuador no alcanz6 en
Matematicas el nivel 2, categorizado como el nivel de desempefio basico. El desempefio promedio
de Ecuador fue de 377 sobre 1.000”. (p.1). Las matematicas no han sido faciles para los
estudiantes, segun Flores (2003):

No todo proceso de ensefianza produce aprendizaje. El profesor ensefia, pero su esfuerzo
puede no lograr que el alumno aprenda, ya que aprender es un proceso que sucede
en el alumno. El fin de la ensefianza es que los alumnos aprendan, pero por muy
bien que un profesor ensefie, nunca podra garantizar que su esfuerzo se vera
compensado con un aprendizaje en el alumno. (p. 1)

El aprendizaje lo realiza el alumno y para esto se debe predisponer al estudiante,
motivandolo de manera activa, dindmica a través de nuevas estrategias metodoldgicas activas que
estimulen el proceso ensefianza aprendizaje y que por medio de este se obtenga un aprendizaje
significativo que ayude a fortalecer nuevos conocimientos adquiridos.

Debido a las falencias y vacios de conocimientos basicos en el area de matematica en los
niveles de la basica media de la escuela fiscal “Reino de Quito” encontrados al ejecutar procesos

del nivel, se ha visto la necesidad de recurrir al analisis de estos inconvenientes, obteniendo como



una problematica la falta de refuerzo de conocimientos primordiales desde la basica elemental,
enfocandonos a reforzar estos niveles que son muy importantes y que deben ser una fortaleza para
los futuros procesos en los distintos niveles de conocimientos. Una de las estrategias mas acogidas
por los estudiantes de estos niveles es el aprendizaje activo utilando las TIC, con la herramienta
metodologica que es la gamificacion. En el trabajo realizado por Fernandez J. (2019) tuvo como
objetivo determinar la importancia e influencia de las Metodologias activas en el proceso
ensefianza aprendizaje, identificacndo claramente los roles que cumple el docente en la educacion
bésica con procesos dindmicos e innovadores utilizados diariamente. Guanotésig et al. (2021)
plantean como la gamificacién mejora el aprendizaje en los procesos de ensefianza en los niveles
basicos, utilizando aplicaciones activas, dindmicas y motivadoras. Los estudiantes a nivel general
son motivados a utilizar juegos en linea porque encuentran retos, premios y ganancias al
ejecutarlos, 1o mismo lo podemos lograr al estimular a los estudiantes que realicen los juegos
interactivos matematicos en linea con la finalidad de reforzar conocimientos basicos teniendo
opciones de repetir para obtener mejores puntajes, logrando de esa manera reforzar aprendizajes
significativos que a lo largo de su vida estudiantil seran de gran ayuda para futuros procesos de

aprendizaje.



CAPITULO |
MARCO TEORICO
Los juegos interactivos en linea

Introduccion

En la educacién al utilizar métodos tradicionales en el proceso ensefianza-aprendizaje se
ha tornado mondétona y con bajo interés por aprender, ya que un buen porcentaje de estudiantes no
traen procesos basicos bien reforzados, y se ha constatado que la mejor forma de aprender
matematica desde los niveles basicos es mediante la tecnologia. Segun Barreno Otafiez (2021):

La educacion es una tarea delicada y compleja que diariamente los profesores la ejecutan

con la mas sutil dedicacién, poniendo a prueba diversas adversidades y exigencias que el

mundo actual requiere. Para lo cual, el profesor debe estar preparado para enfrentar la

realidad en la que vive la sociedad moderna, esa realidad es la era digital o tecnoldgica. (p.

41)

Esto indica que los docentes deben actualizarse a las nuevas tendencias tecnoldgicas para
ensefar aprendizaje con métodos y técnicas innovadoras que llamen la atencion y motiven al
estudiante a captar su concentracion para tener un aprendizaje significativo basado en experiencias
emocionantes y agradables, que ayudaran futuros procesos en diferentes niveles, obteniendo una
facilidad de razonamiento ante diversos acontecimientos que se susciten en la cotidianidad. La
tecnologia sigue avanzando constantemente exponiendo Yy proporcionando informacion,
aplicaciones y de mas conocimientos para facilitar cualquier inconveniente que se presente en
diferentes temas, de la cual se deben beneficiar con tan solo investigar, leer y poner en practica los
nuevos y mejores conocimientos por el bien estar de los estudiantes y sus avances en el

razonamiento y facilidad de comprension.



Plataformas tecnologicas educativas
En la web hay varias plataformas tecnoldgicas de diversos temas motivaciones para

actividades especificas. Las plataformas tecnoldgicas educativas son de gran ayuda para hacer el
aprendizaje divertido, dinamico y asertivo. Segun Moran y Gonzalez (2021):

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC’s) conjuntamente con la

educacion contribuyen a la existencia de un acceso universal a la formacién profesional

por lo cual son de vital importancia en el proceso de ensefianza sin embargo el deficiente
manejo del area de matematicas en las plataformas tecnoldgicas educativas conlleva a la
existencia de un problema en el aprendizaje de esta area por aquello es muy importante
identificar las diferentes herramientas y plataformas tecnolégicas que permiten una

correcta ensefianza de las matematicas. (p. 120)

Esto indica que en el area de matematica la mayoria de los estudiantes han tenido una gran
brecha por la falta de aprendizajes significativos desde los niveles basicos. En la educacion se
debe avanzar con la aplicacion de la tecnologia y de las plataformas tecnoldgicas educativas para
mejorar el aprendizaje en esta area, escogiendo las mejores plataformas que ayuden al aprendizaje
de manera activa, dindmica, motivadora y obtener un aprendizaje significativo que ayude al avance
de diferentes procesos futuros. Las plataformas se disefiaron para atraer la atencion del usuario,
estas estrategias ayudan en la concentracion e incentivan a ser utilizarlas varias veces hasta lograr
objetivos, recompensas Yy retos, lo que es muy bueno al utilizarlas en el aprendizaje matematico

basado en el razonamiento logico.

Tipos de plataformas tecnoldgicas educativas
En la web se encontraran un sinnumero de aplicaciones educativas con diferentes

direccionamientos especificos de las cuales se debe ser cuidadoso y riguroso el momento de elegir



una para lograr un buen aprendizaje, tomando en cuenta aspectos como: edad, temas, nivel de
conocimiento entre otras especificaciones requeridas. Segun Carrillo (2021), “Existen diferentes
plataformas educativas como son: Plataformas comerciales, Plataformas de software libre y
plataformas propias” (p. 10). En ese sentido, esta clasificacion se puede observar que se las ha
identificado por su utilidad dependiendo de aspectos como: Las plataformas comerciales, son las
que han sido previamente implementadas, pero conforme hay solicitudes requeridas se las
incorpora para facilitar las necesidades del usuario, estas plataformas se van actualizando
constantemente. Las plataformas de software libre, como su nombre lo manifiestan son: libres,
gratuitas de facil acceso a todo usuario tienen disponibilidad para ser copiadas, editadas
dependiendo de la utilidad que quieran darle. Las plataformas propias, son aquellas que son creadas
para satisfacer las necesidades educativas y pedagdgicas de una institucion particular con la
flexibilidad de adaptarse a cubrir el requerimiento solicitado. Segin Martinez (2021):
Se denomina plataforma educativa virtual a un programa que agrupa diversas herramientas
de uso pedagdgico que estan al servicio del ejercicio de ensefianza y aprendizaje. Su
proposito fundamental es organizar e implementar entornos virtuales para desarrollar
aprendizajes empleando el acceso a internet. Asi mismo, estas plataformas educativas de
tipo virtual cuentan con una amplia gama de herramientas que brindan la posibilidad de
planificar, organizar y ejecutar cursos en linea; a su vez, permite una administracion
personalizada que engloba un proceso de matriculas, seguimiento, comunicacion,
interaccion y evaluacién de todos los procesos de aprendizaje de los alumnos participantes.
(p. 68)
En esta investigacion se clara las caracteristicas y beneficios de las plataformas educativas,

que son la reunion de varias aplicaciones: creativas, dinamicas, activas y sobre todo tienen como



objetivo principal obtener aprendizajes significativos con el uso practico de las mismas. En la web
se presentan diversas aplicaciones de aprendizajes como: juegos interactivos, cursos en linea,
videos, imagenes y mas. Estas aplicaciones tienen sus caracteristicas, lineamientos, reglas a seguir
dependiendo de las normas con las que se van a desarrollar como: matriculas, seguimientos,
asistencia, evaluaciones y otros parametros para dar continuidad asertiva y lograr el propésito
deseado, cumpliendo con los parametros propuestos. Las herramientas utilizadas en las diferentes
aplicaciones deben tener sus propios principios y reglas claras a seguir para trabajar de una manera
activa, dinamica y motivadora para conseguir la tarea mas deseada que es un aprendizaje
significativo. El mundo a pasado por una gran brecha educativa por motivos del COVID 19 razén
por la cual, la humanidad fue obligada a auto capacitarse tecnolégicamente para cubrir desafios
que abrieron las puertas a la comunicacion en diferentes &mbitos, tanto comerciales, educativos,
politicos etc. Dando el inicio al empleo y ejecucidn de varios ambientes on-line, especialmente en
la educacién se ha tornado una necesidad utilizar la tecnologia para facilitar el razonamiento y
aprendizaje 6ptimo. Jacovkis (2022) dice:
En primer lugar, la mayoria de los centros educativos ha desarrollado el proceso de
digitalizacién de forma inesperada e improvisada debido al cierre escolar decretado para
frenar la pandemia. Por su parte, la administracion publica no estaba preparada para
responder de forma 4&gil y tecnolgicamente atractiva a tal desafio y, de hecho,
grandes proveedores comerciales de servicios tecnoldgicos (como Google, Amazon
0 Microsoft, entre otros) y de plataformas digitales en particular, han podido
adaptarse y responder rapidamente a las necesidades del sistema educativo para dar

continuidad a la escolaridad en tiempos pandémicos. (p. 105)



En esta investigacion nos da a conocer como las instituciones educativas durante la
pandemia del COVID 19, fueron forzadas a comunicarse por medio de diferentes plataformas
educativas y dar la continuidad al proceso ensefianza aprendizaje, lo que poco a poco se ha ido
consolidando en los diferentes procesos y han sido de beneficio para lograr 6ptimos aprendizajes.
Estas plataformas son de facil acceso y uso predictivo que han facilitado la utilidad de la misma,
obteniendo una herramienta que permite su investigacién y conocimiento para poner en practica
nuevos conocimientos activos y de gran importancia dependiendo de la tematica a tratar, varias de
estas aplicaciones son publicas, gratuitas y sin restriccion de uso, permitiendo una accesibilidad
masiva para obtener conocimiento de una manera activa, dindmica y motivadora.

Plataformas educativas para matematica

Un buen porcentaje de estudiantes tienen apatia con las Matematicas por lo que sus
conocimientos no son bien aceptados, se han estudiado diferentes metodologias para incentivar al
desarrollo del razonamiento légico matematico obteniendo diversas estrategias metodoldgicas
dinamicas que tienen sus procesos a seguir, logrando la atencion y aprendizaje, pero no a un 100%.
Una de las estrategias que ha tenido acogida es la utilizacion de diferentes plataformas educativas
para matematicas, segun Vaillant (2020):

Entre los hallazgos del estudio, se destaca la baja frecuencia de uso que hacen los

profesores de las herramientas y plataformas digitales. Por otra parte, los resultados indican

que los smartphones son los dispositivos que mas utilizan los profesores para la ensefianza

y que las preferencias en el uso de aplicaciones se concentra en dos aplicaciones: la

Plataforma Adaptativa de Matemaética (PAM) y GeoGebra. Pareceria que la edad no es un

factor que incida en el uso de las tecnologias por parte de los profesores de Matematica

participantes del estudio. (p. 718)



En esta investigacion se comenta la falta de acceso de los profesores hacia la tecnologia,
una de las razones es debido a la edad avanzada de muchos docentes, que han bloqueado el instinto
por aprender nuevas tendencias tecnologicas y prefieren trabajar con el tradicional método de
aprendizaje, durante la pandemia se abrié la necesidad de emplear nuevos procesos utilizando la
tecnologia, obligando a la humanidad a aprender para comunicarse, encontrando nuevas maneras
de hacer lo mismo pero de forma activa, dindmica y llamativa, motivando a seguir aprendiendo.
En el internet existe una variedad de plataformas educativas para matematicas que han logrado
captar la atencién por el facil uso y las respuestas éptimas que entregan al ser utilizadas entre ellas
tenemos GeoGebra que permite visualizar los procesos de diferentes problematicas en el area de

matematica, logrando asi la atencién y concentracion para utilizarla y obtener el objetivo deseado.



Desarrollo del razonamiento matematico

Introduccion

La mayoria de los estudiantes tienen mucha dificultad para razonar especialmente en  la
I6gica matematica ya que los problemas lo realizan de manera mecéanica, desean resolver cualquier
inconveniente siguiendo los mismos pasos, 1o que no tiene sentido ya que los casos dependen del
razonamiento que tengan. La matematica debe ser analizada, razonada y resuelta de una manera
facil obteniendo un resultado éptimo con la satisfaccion de entender como se lo resolvio
I6gicamente. Segun Vélez (2020):

Ademas, rol del docente en la aplicacion del ABP es muy importante ya que su actuacion

es el de ser un tutor que ayudara a sus estudiantes a identificar, reflexionar sobre la

informacion propuesta, motivando a conseguir de una forma adecuada el objetivo
planteado sin desviarse del camino, ademas orientara a identificar situaciones importantes

que conlleven a la resolucion del problema de manera personal y grupal. (p. 760)

En esta investigacion indican que el profesor cumple un papel muy importante en el
proceso ensefianza aprendizaje, porque es la persona que guia correctamente al estudiante con los
pasos a seguir para obtener un aprendizaje significativo. Es el encargado de motivar a razonar con
los elementos que tiene y qué debe realizar para obtener el resultado deseado. El analisis y
razonamiento debe ser explorado y obtenidos del estudiante, obligdndole de esa manera a cambiar
su forma de pensar a que razone con todo lo que tiene a su alrededor para lograr un objetivo
deseado. EIl tutor o profesor guia es el responsable de una adecuada ensefianza y correcta

utilizacion de los medios de aprendizajes, para obtener una mente que razona y reflexiona.



Material para el desarrollo del razonamiento matematico

Cuando al estudiante se le incentiva al analisis critico de la percepcién de los hechos
contantemente se le ayuda a que en futuros procesos sea analitico y razone con facilidad frente a
las diferentes dificultades que se presenten en su diario vivir. Segin Guerrero (2021):

El desarrollo del razonamiento matematico tiene en cuenta conceptos que posee el sujeto

sobre todo lo que le rodea, es necesario que el docente tenga en cuenta los conocimientos

previos que tiene el estudiante, con el objetivo de que las matematicas y otras asignaturas
tengan un verdadero significado, esto indica que el desarrollo del razonamiento I6gico
matematico influye en el pensamiento del individuo, y en la adquisicién de nuevos

conocimientos. (p. 228)

Este autor nos manifiesta que para motivar al razonamiento 16gico matematico en los
estudiantes, se tiene infinidad de material en el entorno permitiéndole ser analitico y que relacionen
a este razonamiento con todo el ambito en contexto, obteniendo conocimientos previos de las
diversas situaciones del diario vivir, para generar diferentes opiniones I6gicas analizadas desde el
punto de vista analitico y critico, logrando pensamientos positivos, asertivos y con justificaciones
reflexionadas con respecto al problema encontrado, relacionado de esa manera al razonamiento
I6gico con diversos entornos enfrentados en su diario vivir. Segin Celi Rojas (2021):

Desde temprana edad se esté en contacto con las matematicas al realizar clasificaciones de

elementos, conteo, agrupaciones, seriaciones entre otros, es oportuno a través de la

accion natural que posee todo nifio para explorar y descubrir por si mismo, ademas

guiadas por pautas pedagdgicas generan una intensa actividad intelectual,



psicomotriz, socioafectiva y volitiva, siendo una experiencia divertida, integradora

y significativa que esta ligada con los demas ambitos del desarrollo infantil. (p. 827)

Los estudiantes desde los primeros niveles de educacion tienen contacto con las
matematicas al hacer uso de diferentes elementos ludicos que le permiten fortalecer la
psicomotricidad, intelectual y volitiva lo que permite que los infantes en su constante desarrollo
tengan un aprendizaje a base de experiencias activas integradoras qué le permitiran desarrollarse
con facilidad en futuros procesos que tengan como base principal la I6gica matematica. Siendo el
analisis critico una caracteristica principal al enfrentarse con cualquier dificultad que se presente
en el ambito de desarrollo, permitiéndole buscar la mejor solucién al inconveniente presentado,
obteniendo el resultado deseado con una explicacién de contexto l6gico.

Problemas matematicos para desarrollar el razonamiento l6gico

Al enfrentar al estudiante con los problemas cotidianos permitimos que analice la situacion
llevando a que realice una reflexion logica y resuelva el inconveniente de manera analitica
obteniendo resultados con meditacion, exponiendo su criterio y punto de vista, segin Guaman
(2023):

Las deficiencias presentes generan la dificultad en la resolucion de problemas y no les

permite activar habilidades como entender, razonar y resolver dentro del aprendizaje,

principalmente en la asignatura de Matematica. Los principales factores que provocan
las deficiencias son: métodos tradicionalistas de ensefianza de los docentes, metodologias

poco motivadoras en el proceso de ensefianza y exceso de contenidos tedricos y

memoristicos. (p. 122)

Este autor nos manifiesta que en la matematica ya no se aplica los diferentes métodos de

aprendizaje tradicionales, con mucha teoria y que los conocimientos deben ser memorizados



constantemente, actuando de forma mecanica o robdtica, gracias a varios estudios realizados para
mejorar el aprendizaje activo, dinamico y eficaz, se ha encontrado procesos motivacionales que
llaman la atencion de los estudiantes, logrando una concentracion maxima mejorando la
asimilacion de la teoria y poniendo en practica con elementos del entorno, obteniendo un
aprendizaje significativo, razonado y analizado. Al introducir la matematica en la tecnologia ha
generado multiples beneficios al motivar el uso constante de diferentes plataformas educativas
direccionadas a la resolucién de problemas, facilitando y mejorando la capacidad de razonamiento
I6gico con diferentes elementos motivacionales.
Desarrollo del razonamiento l6gico usando tecnologia

Cuando se desea obtener un facil desenvolvimiento l6gico se ha acudido a diferentes
estrategias para despertar, motivar y desarrollar esta reflexidn, obteniendo como estrategia
importante el uso de tecnologia computacional, segin Acha (2021):

La puesta en marcha de este proyecto de programacion y codificacion en las aulas de 1°,

2° y 3° de Educacion Infantil, favorece el desarrollo del razonamiento mateméticoy

de destrezas en la resolucion de problemas en los escolares, al tiempo que permite

desarrollar las habilidades de pensamiento computacional de los mismos. Los problemas

propuestos han planteado retos desafiantes para todos los escolares en general y, para el

alumnado de alta capacidad matemaética en particular, proporcionando oportunidades

Unicas de razonamiento y de resolucion de problemas. (p. 65)

En esta investigacion se analiza la resolucion de problemas matematicos utilizando mente
computacional, la tecnologia en todo ambito ha sido de gran ayuda para la solucién de
inconvenientes presentados por la gran informacion que brindan, pero se debe ser selectivo el

momento de elegir tanto la informacion obtenida como la fuente de donde se encuentra para



garantizar conocimientos efectivos con la seguridad que son veridicos y de buenas fuentes de
investigacion, por lo que al combinar la matematica y la resolucion de problemas se encuentran
una variedad de aplicaciones que ofrecen y garantizan aprendizajes 6ptimos, motivando a seguir
aprendiendo de manera activa y dinamica.

Como los juegos interactivos mejoran el razonamiento matematico

El razonamiento l6gico matematico en los estudiantes es dificil de explorarlo con métodos
tradicionales de aprendizaje, aplicando nuevas estrategias metodoldgicas se ha logrado
incrementar la atencidn y concentracion para generar aprendizajes significativos, especialmente
en los estudiantes de los niveles elementales que son los que inician con los conocimientos basicos
matematicos que deben ser reforzados para continuar con futuros procesos y diferente grado de
dificultad. Al lograr consolidar estos conocimientos imprescindibles se facilitara los futuros
aprendizajes que contintan en los diferentes niveles educativos. Segun Agila Agila (2020):

La tecnologia es un medio que facilita el aprendizaje, en la actualidad se debe involucrar

las herramientas necesarias para mejorar los conocimientos, interactuar, trabajar en equipo,

dar oportunidad de aprender al ritmo de cada estudiante, tomando en cuenta su edad y en

fin a través de la guia del docente, el uso de TIC y la activa participacion del educando

como principal protagonista del aprendizaje. (p. 8)

En esta investigacion se manifiesta que la tecnologias es de suma importancia para facilitar
el razonamiento légico matematico en los estudiantes porque interactian de manera grupal o
individual logrando afianzar el uso correcto de las aplicaciones que le permitiran reforzar
conocimientos impartidos y ejecutandolos las veces que sean necesarios para obtener informacion
que se reforzara cada que se ponga en practica, teniendo la oportunidad de repetir si comete errores,

dandole la confianza de corregirlos al volverlos a realizar, quedando como un aprendizaje éptimo



y significativo. Las aplicaciones que pueden ejecutar estan en diversas plataformas dependiendo
de los niveles educativos, edades, actividades y conocimientos que requiera reforzar o aprender.
Estas herramientas tienen sus condiciones o reglas a seguir para tener un adecuado uso, logrando
un auto seguimiento y control del avance del refuerzo que desee.

Los juegos son la manera activa de llamar la atencion de los estudiantes y lograr una
concentracion dptima para generar aprendizajes dinamicos, segun Lidioma (2022):

A matematica ha estado plenamente relacionado con el juego y la ludica. Realmente

quienes han realizado aportes significativos en esta ciencia han pasado tiempo creando y

pensando en los juegos que esta area del saber ha ido generando. Acertijos, problemas

ingeniosos, rompecabezas geométricos y los cuadrados méagicos. (p. 37)

En esta investigacién menciona que los conocimientos matematicos van de la mano con
los juegos, desde mucho tiempo atrés se a interactuado con juegos de mesa que involucran calculos
de diferente tipo de complejidad, en la actualidad en el internet se puede observar un sin nimero
de aplicaciones con juegos interactivos matematicos que facilitan el aprendizaje a los estudiantes
de diferentes niveles, este proyecto se enfoca en el nivel elemental que son los que tienen
conocimientos basicos del razonamiento l6gico matematico, y reforzarlos quedando como una
fuerte base de los futuros procesos de aprendizajes siguientes con diferente grado de dificultad.
Estos conocimientos basicos deben estar totalmente aprendidos de manera activa, dinamica y
motivada para que sean base importante y solida ante distintas dificultades que se presenten,
logrando obtener estudiantes con conocimientos imprescindibles con facilidad de resolucién de

conflictos presentados en la vida cotidiana.



CAPITULO 1l

MARCO METODOLOGICO

Enfogue metodologico

Para desarrollar el proyecto se ha examinado detenidamente la metodologia que se va

aplicar, obteniendo la siguiente informacion:

El enfoque metodolégico de la investigacion sera mixto cuantitativo y cualitativo.
Cuantitativo para recopilar datos estadisticos, porcentajes y analizar los procesos. Jiménez (2020)
menciona que la investigacion cuantitativa es importante y valida en estudios que requieren un
enfoque secuencial, riguroso y demostrativo, permitiendo acceder a su evaluacion e informacion
valiosa a la comunidad cientifica. La aplicacion manteniendo la objetividad en lo observado y su
version a datos numéricos es donde radica el valor del modelo cuantitativo. Cualitativo enfocando
a una descripcién profunda, detallada, analitica y exploratoria para entender lo mas profundo de la
problematica. Segin Hernandez et al. (2014), “Enfoque cualitativo utiliza la recoleccion y analisis
de los datos para afinar las preguntas de investigacion o revelar nuevas interrogantes en el proceso
de interpretacion” (p.7). Estos autores nos mencionan que el enfoque cualitativo se obtiene en base
a las preguntas, obteniendo las respuestas que se va a analizar para una mejor interpretacion de los

requerimientos.

El enfoque mixto permite entender los aspectos cuantitativos del impacto de los Juegos
Interactivos en Linea para Desarrollar el Razonamiento Matematico de los Estudiantes de Bésica

Elemental como los aspectos cualitativos que se presenten en este proceso.



Para el proyecto "Juegos Interactivos en Linea para Desarrollar el Razonamiento
Matematico de los Estudiantes de Basica Elemental en la Escuela Fiscal “Reino de Quito™” se
toma como Poblacion a los estudiantes de la basica elemental, es decir un total de 104 estudiantes,
para obtener el tamafio de la muestra se aplicd la férmula para el célculo de muestras en
poblaciones finitas, se escogid el nivel de confianza del 90% equivalente a 1,645. Asumiendo una
probabilidad del 50% para que ocurra el evento y la probabilidad de que no ocurra es del 50%, asi
también se utiliz6 un margen de error del 18% obteniendo como resultado la muestra de 17
estudiantes.

Examinando los resultados se confirma que el proyecto se lo aplicara a 17 estudiantes que
corresponden al paralelo “A” del cuarto afio de basica de la escuela fiscal “Reino de Quito”. Las
cuales corresponden a: criterios de inclusién como es la edad, que son: desde 6 a 9 afios y criterios
de exclusion porque no pertenecen a sexto de educacion general bésica.

Métodos empiricos y técnicas empleadas para la recoleccion de la informacion:

Para este proyecto se aplicaré el método mixto: cuantitativo porque se necesita trabajar con
informacion o datos estadisticos y el método cualitativo, Urbina (2020) menciona que la
investigacion cualitativa puede excavar en la comprension de una anomalia desde la perspectiva
de los representantes sociales reales. Esta técnica va mas alla de la medicion o descripcion,
captando las complicacion y las experiencias vividas por los afectados por la anomalia.

La investigacion utilizé un disefio de campo para recopilar datos sobre la predisposicion
de los estudiantes hacia el aprendizaje. Leyva Haza (2020) plantea que el objeto y el campo son
principales y esenciales en el disefio de una investigacion para establecer el espacio de estudio y
enfocar la investigacion. El objeto de investigacion es la realidad sobre el que se busca obtener

datos. El "campo de investigacion" es un subconjunto del objeto selecto para un estudio mas



detallado y especifico. Eso quiere decir que el campo de investigacion debe establecerse
claramente, por medio de la encuesta vamos a identificar si los estudiantes estan predispuestos a
ser estimulados al aprendizaje mediante el proyecto propuesto que utilizando aplicaciones
dindmicas interactivas puedan desarrollar el razonamiento matematico y fortalecer sus
conocimientos.

Se utilizo la encuesta al inicio del proceso para valorar el nivel de conocimiento de los
estudiantes obteniendo de ellos resultados cuantificables. Medina (2023) menciona que la encuesta
viene a ser un método de investigacion practico que recopila datos ventajosos de un gran nimero
de personas. Es muy Util para las investigaciones de comportamientos, actitudes, opiniones y
caracteristicas demograficas de una poblacion objetivo porque es voluble y facil de usar. La
encuesta se aplicd a los estudiantes del cuarto afio de basica “A” de la escuela fiscal “Reino de
Quito” de manera virtual con acompafiamiento de 10s representantes porque son estudiantes que
necesitan de guia en la tecnologia. La encuesta presenta 10 preguntas que le permiten escoger una
opcion, las preguntas tienen escala de Likert, para obtener informacion acerca de los
conocimientos y dificultades que tienen en los procesos basicos de matematica ademas hay
preguntas que permiten identificar si tienen acceso a la tecnologia asi mismo con los juegos

interactivos que se presentan en el internet. La escala de Likert que presenta esta encuesta tiene las

.

a7
opciones gréficas a escoger como sén: Nada satisfecho “® | Poco satisfecho ", Neutral

, Muy satisfecho " y Totalmente satisfecho “® . Romero y Alvarez (2022) plantean que los
items Likert son preguntas simples que presentan varias opciones de respuesta. Los usuarios
pueden expresar su nivel de acuerdo, desacuerdo o neutralidad con respecto a la pregunta disefiada

utilizando estas opciones.



Analisis, tabulacion e interpretacion de los resultados
Se analiza la tabulacién e interpretacion de los resultados obtenidos de las encuestas
virtuales realizadas a 17 estudiantes que es la muestra, escogidos de 104 que es el total de la
poblacion, los cuales pertenecen al cuarto afio de educacion basica paralelo “A”.
Realizada la encuesta, se obtuvieron los siguientes resultados:
Pregunta 1
¢Te gusta la matematica?
17 respuestas

@® Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 1. Encuesta evaluar conocimientos previos

Analisis pregunta 1.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 7 estudiantes equivalente al 41,2% responden
gue la matematica les gusta en el parametro de muy satisfecho, mientras que a 4 estudiantes
equivalente al 23,5% responden que la matematica les gusta en el parametro de Totalmente
satisfecho, por otra parte a 3 estudiantes equivalente al 17,6% responden que la matematica les
gusta en el parametro neutral (ni les gusta, ni les desagrada), entre otra parte que a 2 estudiantes
equivalente al 11,8% responden que la matematica les gusta en el pardmetro de Poco satisfecho y
a 1 estudiante equivalente al 5,9% responde que la matematica le gusta en el parametro de Nada

satisfecho



Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que a un gran porcentaje de
estudiantes les gusta la matematica, por tal razdn este proyecto estd encaminado de manera correcta
para motivar a reforzar conocimientos basicos por medio de las aplicaciones interactivas.
Pregunta 2

¢Puedes resolver sumas y restas?
17 respuestas

@® Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 2. Encuesta evaluar conocimientos previos

Analisis pregunta 2.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 8 estudiantes equivalente al 47,1% responden
gue pueden resolver sumas y restas en el parametro de muy satisfecho, mientras que a 4 estudiantes
equivalente al 23,5% responden que pueden resolver sumas y restas en el parametro de Totalmente
satisfecho, por otra parte a 3 estudiantes equivalente al 17,6% responden que pueden resolver
sumas y restas en el parametro neutral (ni pueden, ni no pueden), entre otra parte que a 2
estudiantes equivalente al 11,8% responden que pueden resolver sumas y restas en el parametro
de Poco satisfecho y a 0 estudiantes equivalente al 0% responden que pueden resolver sumas y
restas en el pardmetro de Nada satisfecho

Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes

no pueden resolver sumas y restas al nivel de Totalmente satisfecho, por tal razdn este proyecto



estd encaminado de manera correcta para fortalecer los conocimientos de la suma y resta que son
la base de otros procesos con mayor dificultad de resolucién, quedando reforzado estos
aprendizajes que son muy importantes en nuevos procesos que necesitan de la sumay la resta.
Pregunta 3

¢Puedes resolver multiplicaciones?
17 respuestas

@® Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 3. Encuesta evaluar conocimientos previos

Analisis pregunta 3.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 5 estudiantes equivalente al 29,4% responden
que pueden resolver multiplicaciones en el parametro neutral (ni pueden, ni no pueden), mientras
que a 4 estudiantes equivalente al 23,5% responden que pueden resolver multiplicaciones en el
parametro de Nada satisfecho, por otra parte a 3 estudiantes equivalente al 17,6% responden que
pueden resolver multiplicaciones en el parametro de muy satisfecho, entre otra parte que a 3
estudiantes equivalente al 17,6% responden que pueden resolver multiplicaciones en el parametro
de Poco satisfecho y a 2 estudiantes equivalentes al 11,8% responden que pueden resolver
multiplicaciones en el pardmetro de Totalmente satisfecho.

Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes

no pueden resolver multiplicaciones al nivel de Totalmente satisfecho, por tal razon este proyecto



estd encaminado de manera correcta para fortalecer los conocimientos de la multiplicacion que es
la base de la division y otros procesos con mayor dificultad de resolucion, quedando reforzado
estos aprendizajes que son muy importantes en nuevos procesos que necesitan de la multiplicacion.
Pregunta 4

¢Puedes resolver divisiones?

17 respuestas

@® Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 4. Encuesta evaluar conocimientos previos

Analisis pregunta 4.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 7 estudiantes equivalente al 41,2% responden
que pueden resolver divisiones en el parametro Nada satisfecho, mientras que a 4 estudiantes
equivalente al 23,5% responden que pueden resolver divisiones en el parametro de Totalmente
satisfecho, por otra parte a 4 estudiantes equivalente al 23,5% responden que pueden resolver
divisiones en el parametro de Poco satisfecho, entre otra parte que a 2 estudiantes equivalente al
11,8% responden que pueden resolver divisiones en el parametro de Neutral (ni pueden, ni no
pueden) y a 0 estudiantes equivalentes al 0% responden que pueden resolver divisiones en el
parametro de Muy satisfecho.

Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes

no pueden resolver divisiones al nivel de Totalmente satisfecho, por tal razén este proyecto esta



encaminado de manera correcta para fortalecer los conocimientos de la division que es la base de
procesos con mayor dificultad de resolucion, quedando reforzado estos aprendizajes que son muy
importantes en nuevos procesos que necesitan de la division.

Pregunta 5

¢Puedes utilizar o tienes acceso a: celular o computadora?
17 respuestas

@® Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 5. Encuesta evaluar conocimientos previos

Analisis pregunta 5.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 7 estudiantes equivalente al 41,2% responden
que pueden utilizar o tienen acceso a: celular o computadora en el pardmetro Muy satisfecho,
mientras que a 4 estudiantes equivalente al 23,5% responden que pueden utilizar o tienen acceso
a: celular o computadora en el parametro de Totalmente satisfecho, por otra parte a 4 estudiantes
equivalente al 23,5% responden que pueden utilizar o tienen acceso a: celular o computadora en
el parametro de Neutral (ni tienen, ni no tienen), entre otra parte que a 2 estudiantes equivalente al
11,8% responden que pueden utilizar o tienen acceso a: celular o computadora en el pardmetro de
Poco satisfecho y a 0 estudiantes equivalentes al 0% responden que pueden utilizar o tienen acceso

a: celular o computadora en el parametro de Nada satisfecho.



Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes
pueden utilizar o tienen acceso a: celular o computadora, por tal razén este proyecto esta
encaminado de manera correcta ya que la mayoria de los estudiantes pueden utilizar estas
tecnologias de modo adecuado con el fin de obtener un aprendizaje 6ptimo.

Pregunta 6
¢Te gusta jugar en el celular o en la computadora?
17 respuestas

@® Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 6. Encuesta evaluar conocimientos previos

Analisis pregunta 6.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 12 estudiantes equivalente al 70,6% responden
que les gusta jugar en el celular o en la computadora en el parametro Totalmente satisfecho,
mientras que a 3 estudiantes equivalente al 17,6% responden que les gusta jugar en el celular o en
la computadora en el parametro de Muy satisfecho, por otra parte a 2 estudiantes equivalente al
11,8% responden que les gusta jugar en el celular o en la computadora en el pardmetro de Neutral
(ni les gusta, ni no les gusta), entre otra parte que a 0 estudiantes equivalente al 0% responden que
les gusta jugar en el celular o en la computadora en el parametro de Poco satisfecho y a 0
estudiantes equivalentes al 0% responden que les gusta jugar en el celular o en la computadora en

el parametro de Nada satisfecho.



Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes
que es casi su totalidad les gusta jugar en el celular o en la computadora, por tal razon este proyecto
estd encaminado de manera correcta para incentivar a los estudiantes a utilizar educadamente las
tecnologias y puedan reforzar conocimientos importantes en sus aprendizajes.

Pregunta 7
¢Cuanto dominas los juegos del celular o computadora?
17 respuestas

@® Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 7. Encuesta evaluar conocimientos previos

Analisis pregunta 7.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 11 estudiantes equivalente al 64,7% responden
gue dominan los juegos del celular o computadora en el pardmetro Totalmente satisfecho, mientras
que a 4 estudiantes equivalente al 23,5% responden que dominan los juegos del celular o
computadora en el parametro de Muy satisfecho, por otra parte a 2 estudiantes equivalente al
11,8% responden que dominan los juegos del celular o computadora en el parametro de Neutral
(ni dominan, ni no dominan), entre otra parte que a 0 estudiantes equivalente al 0% responden que
dominan los juegos del celular o computadora en el parametro de Poco satisfecho y a 0 estudiantes
equivalentes al 0% responden que dominan los juegos del celular o computadora en el parametro

de Nada satisfecho.



Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes
que es casi su totalidad dominan los juegos del celular o computadora, por tal razon este proyecto
estd encaminado de manera correcta para motivar a los estudiantes a utilizar educadamente las
tecnologias y puedan reforzar conocimientos importantes a base de juegos interactivos.

Pregunta 8
¢Crees que es bueno jugar en el celular o en la computadora?
17 respuestas

@® Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 8. Encuesta evaluar conocimientos previos

Analisis pregunta 8.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 7 estudiantes equivalente al 41,2% responden
que creen que es bueno jugar en el celular o en la computadora en el parametro Neutral (ni creen,
ni no creen), mientras que a 4 estudiantes equivalente al 23,5% responden que creen que es bueno
jugar en el celular o en la computadora en el pardmetro de Nada satisfecho, por otra parte a 3
estudiantes equivalente al 17,6% responden que creen que es bueno jugar en el celular o en la
computadora en el pardmetro Muy satisfecho, entre otra parte que a 3 estudiantes equivalente al
17,6% responden que creen que es bueno jugar en el celular o en la computadora en el parametro
de Poco satisfecho y a 0 estudiantes equivalentes al 0% responden que dominan los juegos del

celular o computadora en el pardmetro de Nada satisfecho.



Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes
creen que no es bueno jugar en el celular o en la computadora, por tal razon este proyecto esta
encaminado de manera correcta para motivar a los estudiantes a utilizar educadamente las
tecnologias y puedan encaminar el buen uso de las mismas con el objetivo de reforzar
conocimientos importantes a base de juegos interactivos.

Pregunta 9

¢Has usado juegos interactivos en el celular o en la computadora que utilicen operaciones
matematicas?

17 respuestas

® Nada satisfecho

@® Poco satisfecho
Neutral

@ Muysatisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 9. Encuesta evaluar conocimientos previos

Anélisis pregunta 9.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 7 estudiantes equivalente al 41,2% responden
que han usado juegos interactivos en el celular o en la computadora que utilicen operaciones
matematicas, en el parametro Poco satisfecho, mientras que a 5 estudiantes equivalente al 29,4%
responden que han usado juegos interactivos en el celular o en la computadora que utilicen
operaciones matematicas, en el parametro de Muy satisfecho, por otra parte a 3 estudiantes
equivalente al 17,6% responden que han usado juegos interactivos en el celular o en la
computadora que utilicen operaciones matematicas, en el parametro Nada satisfecho, entre otra

parte que a 2 estudiantes equivalente al 11,8% responden que han usado juegos interactivos en el



celular o en la computadora que utilicen operaciones matematicas, en el parametro Neutral (ni han
usado, ni no han usado) y a 0 estudiantes equivalentes al 0% responden que han usado juegos
interactivos en el celular o en la computadora que utilicen operaciones matematicas, en el
parametro de Totalmente satisfecho.

Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes
no han usado juegos interactivos en el celular o en la computadora que utilicen operaciones
matematicas, por tal razén este proyecto estd encaminado de manera correcta para motivar e
incentivar a los estudiantes a utilizar, practicar y aprender de modo adecuado los conocimientos
importantes a base de juegos interactivos que utilicen aplicaciones matematicas.

Pregunta 10

¢ Te gustaria reforzar o aprender las operaciones matematicas por medio de juegos interactivos en

el celular o en la computadora?
17 respuestas

® Nada satisfecho

@® Poco satisfecho
Neutral

@ Muysatisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 20. Encuesta evaluar conocimientos previos

Analisis pregunta 10.

Tabulados los datos, se pudo observar que a 13 estudiantes equivalente al 76,5% responden
que les gustaria reforzar o aprender las operaciones matematicas por medio de juegos interactivos
en el celular o en la computadora, en el parametro Totalmente satisfecho, mientras que a 3

estudiantes equivalente al 17,6% responden que les gustaria reforzar o aprender las operaciones



matematicas por medio de juegos interactivos en el celular o en la computadora, en el pardmetro
de Muy satisfecho, por otra parte a 1 estudiante equivalente al 5,9% responden que le gustaria
reforzar o aprender las operaciones matematicas por medio de juegos interactivos en el celular o
en la computadora, en el pardmetro Neutral (ni le gustaria, ni no le gustaria), entre otra parte que
a 0 estudiantes equivalente al 0% responden les gustaria reforzar o aprender las operaciones
matematicas por medio de juegos interactivos en el celular o en la computadora, en el parametro
Poco satisfecho y a 0 estudiantes equivalentes al 0% responden que les gustaria reforzar o aprender
las operaciones matematicas por medio de juegos interactivos en el celular o en la computadora,
en el parametro de Nada satisfecho.

Al analizar los resultados obtenidos, se puede afirmar que un gran porcentaje de estudiantes
casi en su totalidad les gustaria reforzar o aprender las operaciones matematicas por medio de
juegos interactivos en el celular o en la computadora, por tal razén este proyecto esta encaminado
de manera correcta para estimular a los estudiantes a utilizar las tecnologias de forma adecuada
para obtener un aprendizaje significativo que fortalecerd conocimientos béasicos de gran

importancia y continuar con los procesos educativos basados en las operaciones principales.



CAPITULO 111
PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO TECNICO
Tema
Juegos Interactivos en Linea para Desarrollar el Razonamiento Matematico de los

Estudiantes de Basica Elemental en la Escuela Fiscal “Reino de Quito”.

Antecedentes de la propuesta

Debido a la falta del razonamiento matematico desde el nivel elemental se han encontrado
falencias en los procesos de aprendizaje de las operaciones matematicas en niveles superiores. Para
examinar el punto de partida a reforzar estos conocimientos que no estan correctamente claros se
obtuvo informacién valiosa como los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de cuarto
afio “A” de educacion basica elemental de la escuela fiscal “Reino de Quito”, se analiz6 que no
estan reforzadas a un 100% las sumas y restas que son operaciones elementales y basicas

necesarias para seguir en los procesos matematicos, como muestra la siguiente figura:

¢Puedes resolver sumas y restas?

17 respuestas

® Nada satisfecho
@ Poco satisfecho
) Neutral
@ Muy satisfecho
@ Totalmente satisfecho

Figura 2. Encuesta evaluar conocimientos previos



Asi mismo la multiplicacion y division son operaciones con un mayor grado de dificultad

y se evidencia que estos procesos no son acogidos de buena manera para los estudiantes.

Se observa que un gran porcentaje de estudiantes tiene acceso a la tecnologia como:
celulares o computadoras, ademas poseen buenas destrezas al usar juegos interactivos en linea. La
predisposicion para aprender y reforzar conocimientos a través de juegos interactivos mediante la

tecnologia es un aliado indispensable para poner en marcha este proyecto.

Objetividad de la propuesta

Esta propuesta tiene como objetivo facilitar el uso de diferentes juegos interactivos en linea
con un acceso intuitivo para ser ejecutados de manera autbnoma activa, dinamica y motivadora
para reforzar las operaciones béasicas en el &rea de matemaética, en los estudiantes del nivel
elemental de manera activa dinamica, incentivando al estudiante a fortalecer estos conocimientos

logrando consolidar aprendizajes significativos que en diferentes niveles les seran de gran ayuda.

Justificacion de la propuesta

Este proyecto estd desarrollado en aplicaciones accesibles a ejecutarse para diferentes
tecnologias y ser utilizada en tiempos asincronicos, motivando al estudiante a manejarla de manera
auténoma en tiempos que desee reforzar sus conocimientos. El uso de los juegos interactivos en
linea motiva a ser realizados las veces que sean necesarias para obtener una excelente calificacion,
de tal manera se refuerza los conocimientos las operaciones basicas para los estudiantes de nivel
elemental.

Desarrollo de la propuesta

Se envio al grupo de padres de familia de whatsapp el link de la encuesta desarrollada en

Google Forms: https://forms.gle/6KazWeGjj2Quors57



En esta encuesta se realiza preguntas acerca de los conocimientos de las operaciones
béasicas, si tiene acceso a la tecnologia y si han ejecutado juegos interactivos matematicos,
obteniendo informacidn necesaria para poner en marcha este proyecto, ya que un gran porcentaje
de estudiantes muestran gran negativa a las operaciones basicas especialmente a las
multiplicaciones y divisiones que son una base fundamental en los futuros procesos logico
matematicos, ademas un gran porcentaje de estudiantes tiene buen acceso a las tecnologia como
muestra los resultados de la encuesta realizada, aqui se presenta algunas preguntas importantes:

¢Puedes resolver divisiones?
17 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho

@ Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 3. Encuesta evaluar conocimientos previos

¢Puedes utilizar o tienes acceso a: celular o computadora?

17 respuestas

® Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 5. Encuesta evaluar conocimientos previos



. Te gustaria reforzar o aprender las operaciones matematicas por medio de juegos interactivos en
el celular o en la computadora?

17 respuestas

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Neutral

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

Figura 10. Encuesta evaluar conocimientos previos

En vista de la necesidad que tiene los estudiantes de la basica elemental de la escuela fiscal
Reino de Quito de mejorar el razonamiento légico matematico se disefid una péagina web en la
plataforma WIX que contiene varios juegos interactivos desarrollados en las plataformas
Wordwall y Quizizz, cuenta con material a ser impreso y solucionado, ademas tiene videos
educativos didacticos que cubriran conocimientos basicos para resolver las diferentes operaciones
matematicas elementales que al ser reforzadas cubriran procesos complejos que dan continuidad a
las operaciones matematicas. Esta aplicacion puede ser explorada una y otra vez con la tecnologia
que tienen en casa como es la computadora o celular hasta alcanzar el objetivo deseado de manera
dinamica, activa fortaleciendo conocimientos de las operaciones basicas, reforzando estos
aprendizajes significativos, obteniendo fluidez en conocimientos basicos para abordar futuros

procesos complejos que se presentaran.

Figura 11. Estudiantel ejecutando la propuesta.



Figura 12. Estudiante2 ejecutando la propuesta.

Se envi6 el siguiente link https://fm1711360964.wixsite.com/matematica-elemental por

medio del Chat de whatsapp para que puedan ingresar a la aplicacion.

Se presenta la siguiente pantalla, la cual tiene un audio de Bienvenida y una breve

explicacién al utilizar esta pagina web:

Querido estudiante

Explora el Mundo de las
Matematicas

cas

Figura 13. Pantallal principal de la aplicacion interactiva.

Al seguir bajando el cursor se presenta las siguientes opciones a escoger, son las

operaciones basicas que deseen reforzar:


https://fm1711360964.wixsite.com/matematica-elemental

wiIX 0

Anora et n ol modo Vieta peaia

Figura 14. Pantalla2 operaciones bésicas
Al dar clic en el boton sumar se desplaza al sitio donde se encuentran todas las

actividades con respecto a la operacion SUMAR:

Partesdela™
suma (adicion)

3 SUTaIoY
+_2_
demay
amao
totg
JUGUEMOS

Figura 15. Pantalla3 Sumar
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2 B X

@ U
CON
LLEVADA.”

1 PRIMARIA

INIiCIO

Figura 16. Pantalla4 Sumar



Como se observa en la pantalla tenemos diferentes opciones:
Elementos de la Suma
- Se presenta un video didactico de las partes de la operacion suma, en el cual presenta

los conceptos basicos de sus elementos:

< rf | A SIUMA

>SUMANDUS

SUHFA O TOTAL

QﬁUNPHOFES-

Figura 17. Pantalla5 Sumar

- A continuacion, se muestra una imagen con las partes de la suma para recordar y

reforzar lo anteriormente observado:

Partesdelo®
- sUMA (odioic')n)

3\ ~Jsumandos
signo >/ 2

demds”
5 suma o
Total

Figura 18. Pantallaé Sumar

- Se presenta una flecha que dirige al botén JUGUEMOS



JUGUEMOS

Figura 19. Pantalla7 Sumar

-Al dar clic en JUGUEMOS se muestra una pantalla donde explica claramente las

instrucciones que se deben realizar en el juego:

Cada oveja con su pareja

Elementos de la suma

Toca en la respuesta correspondiente para eliminarla. Repite hasta que todas las respuestas se hayan ido.

Figura 20. Pantalla8 Sumar

Al dar clic en el botdn INICIAR se presenta las opciones a escoger acerca de los elementos

de la operacion SUMAR, permitiéndonos reforzar estos conocimientos basicos:

Figura 21. Pantalla9 Sumar



Aprende a Sumar
- Se presenta un video didactico que imparte el proceso y razonamiento basico de la

operacion Suma:

Salir del modo de pantalla completa (f)

I O T40/4m = = Yoiube 2t

Figura 22. Pantallal0 Sumar

Sumas Llevando
- En este video imparte conocimientos con un grado de complejidad al hacer sumas

llevando con nimeros mas grandes.

"LLEVADAS

A
Llevada —— 4 /_\

= & Youlube S+

Figura 23. Pantallall Sumar

- Se presenta una flecha que dirige al botén JUGUEMOS

JUGUEMOS

Figura 24. Pantallal2 Sumar



- Al dar clic en JUGUEMOS se muestra una pantalla donde explica claramente las

instrucciones que se deben realizar en el juego:

Realice las sumas y
0, escoja la respuesta..

«§ Compartir

Figura 25. Pantallal3 Sumar

- Cuando empezamos se presenta la siguiente pantalla, en la cual se debe escoger la
respuesta correcta de la suma, este juego tiene 15 operaciones a realizar con diferente
grado de complejidad y el tiempo adecuado para que resuelva con tranquilidad en una

hoja de papel con lapiz:

Suma de unidades

Figura 26. Pantallal4 Sumar

- Acontinuacion del juego se presenta una pantalla con la puntuacién obtenida al

resolverlo:



Resumen

& Revision individual

ai® me
w. Inicio de sesién tc

408

Inicie sesién ahora para guardar resultados, Inicio

. 9
6 . ganar recompensas diarias, comprar articulos

para su Qbit y mucho mds.

Precision ®

Puntuacién
13270 ’
Volver a empezar

Revisar

Figura 27. Pantallal5 Sumar

Ejercicios Practicos
- Se presenta un video didactico de problemas matematicos que se utilizaran la operacién

suma, resaltando el razonamiento y la interpretacion de los datos:

IIGAS FACILES PARA NINOS | PROBLEMAS MATES

A la fiesta vienen 9
monstruos de clase de

sustos y 8 monstruos de
la clase de disfraces.

¢Cudntas invitaciones
tengo que enviar?

Figura 28. Pantallal6 Sumar

- Se presenta una flecha que dirige al boton JUGUEMOS

Figura 29. Pantallal7 Sumar



Al dar clic en JUGUEMOS se muestra una pantalla donde explica claramente las

instrucciones que se deben realizar en el juego:

Cuestionario

Resolver las siguientes sumas
encontradas en los problemas:

Una serie de preguntas de opcién muiltiple. Pulsa la respuesta correcta para continuar.

Figura 30. Pantallal8 Sumar

Al dar clic en INICIAR se presenta la siguiente pantalla, en la cual se debe escoger la
respuesta correcta de la suma a realizarse del problema presentado, indicando como se
debe colocar las cantidades para resolver esta operacion. Este juego tiene 5 problemas
a realizar con diferente grado de complejidad y el tiempo adecuado para que resuelva

con tranquilidad en una hoja de papel con lapiz:

En el bar de mi escuela compré 29 caramelos; 15 fresas con
chocolate y 7 gelatinas. éCuantos elementos tengo en total?

29 W s

+ 15

Figura 31. Pantallal9 Sumar



- A continuacién del juego se presenta una pantalla con la puntuacion obtenida al

resolverlo:

JUEGO COMPLETADO

Puntuacion Hora

4,5 115

AS EL 17 PUESTO
Tabla de clasificacion

Mostrar respuestas

Volver a empezar

Figura 32. Pantalla20 Sumar

Refuerza
- Esta opcidn permite acceder a un documento Pdf, el cual consta de varios ejercicios de
suma a resolver con diferente grado de complejidad. Este documento se debe imprimir

para que el estudiante pueda con tranquilidad solucionar las operaciones:

S

A

v

Refuerza

Figura 33. Pantalla21 Sumar



- A continuacion, se muestra parte del documento que se debe imprimir para reforzar

conocimientos:

i ' i
i i
| |
i i
i |
i i
i , i
! |+3=:]~ Sl/— J i
i e o j
i 24 i
i i
| oo'-D 3 l
| 542 ] 8el=[]!
| - |
i 1eS=[] 3+6e[]i
I |
1 4+3=[] o0+9s[] ]
: 20'-[] 2'7-D :
VAMOS A SUMAR

Peuusive b sgsestiet CONTOONS

26 8 4 3 4

3 2 “S1 1B "2y

§5 13 52
Srgll e TR

36 5 66

40 "8
; VAMOS A SUMAR
Dotth 15 $guir s 0DHT00N

85 Y 2.8 283
=3 2 Y .6 R .:Ca

Figura 34. Pantalla22 Sumar



INICIO
- Esta opcidn permite regresar a la pantalla principal para escoger otra operacién a

reforzar:

INICIO

Figura 35. Pantalla23 Sumar

WX 0 Ao et ol o Vta v wenion (D)

Vo U do g v pr s o snciondo i o U

Figura 14. Pantalla2 operaciones basicas

Como se ha presentado la opcion SUMAR las otras operaciones: RESTAR,
MULTIPLICAR Y DIVIDIR tienen la misma tematica para reforzar estos procesos l6gico
matematico.

Cada operacion tiene sus diferentes juegos interactivos, dinamicos y atractivos a la vista
de los estudiantes, los cuales han sido ejecutados con satisfaccion, cada vez que lo realizan van
obteniendo los mejores puntajes ya que se ha evidenciado por la captura de pantalla que han

enviado para la constatacién de los avances que tienen en estos conocimientos, reforzando



procesos fundamentales que fluiran con experticia en los futuros procesos con mayor complejidad

que se presentaran en su vida estudiantil.

Figura 37. Resultados ejercicios

5,5 10:56
Tabla de clasificacion

Mostrar respuestas |

Volver a empezar

Figura 38. Resultados ejercicios

Figura 39. Resultados ejercicios



Conclusiones

Se diagnostico que un gran porcentaje de estudiantes de la basica elemental no han utilizado
juegos interactivos en linea, que les permitan fortalecer el razonamiento matematico, por lo que al
ejecutar la propuesta se fomentd el uso motivador de jugar, reforzar y desarrollar al mismo tiempo.

Se confirm6 que casi en su totalidad los estudiantes tienen acceso a la tecnologia y les
gustaria reforzar las operaciones basicas por medio de juegos interactivos, lo que tiene gran
acogida la pagina interactiva por los estudiantes y lo realizaron de manera ordenada, paso a paso.

Se comprobd que los estudiantes de la basica elemental de la escuela fiscal “Reino de
Quito” presentaron un alto porcentaje de no tener reforzados los procesos de las operaciones
basicas, que mejoraron cuando utilizaron los juegos interactivos que se entregd en base al proyecto.

Una vez puesto en marcha la pagina interactiva y socializada a los nifios de la basica
elemental de la escuela fiscal “Reino de Quito” se logréo mejorar el razonamiento matematico de
las operaciones bésicas.

Recomendaciones

Se recomienda realizar diagndsticos para los siguientes afios escolares, que permitan
identificar el uso adecuado de juegos interactivos por los estudiantes para mejorar el razonamiento
matematico, aplicando herramientas interactivas dindmicas que motiven a los estudiantes a
reforzar conocimientos basicos que seran de gran ayuda a futuros procesos.

El acceso a las tecnologias es importante para facilitar el aprendizaje y refuerzo de
conocimientos, se recomienda tener un control parental ya que puede haber una desviacion a otras

paginas que no cumplen el interés deseado.



El uso de juegos interactivos en lineas fortalece dinamicamente los conocimientos en los
diferentes procesos matematicos, se recomienda ejecutar constantemente estos juegos para obtener
aprendizajes significativos que seran base para otros procesos de mayor nivel de complejidad.

Se recomienda utilizar aplicaciones interactivas dinamicas en linea, en procesos con altos
niveles de dificultad de aprendizaje en matematica para incentivar al estudiante que los procesos

dificiles se asimilan mejor con el juego.
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Anexos
Instrumento de diagndstico, Encuesta realizada a los estudiantes de cuarto afio de basica

“A” de la escuela fiscal “Reino de Quito™:

Encuesta dirigida a los estudiantes del nivel
elemental de la escuela fiscal "Reino de Quito"
B I U e Y

Aprender matematica es mas divertido y facil con juegos interactivos, se desea mejorar el aprendizaje por
medio de estos juegos.

Con ayuda de tu papi o mami, lee detenidamente cada pregunta y escoge una. Tus respuestas ayudaran a
comprender tus necesidades para renovar la ensefianza del mundo de las matematicas.

Las respuestas que se te presentaran, de las que puedes escoger una dependiendo de la carita que se muestra
son:

Nada satisfecho

Poco satisfecho

Neutral

Muy satisfecho

Totalmente satisfecho

En donde Nada satisfecho es la opcion de menos puntaje hasta Totalmente satisfecho que es la que tiene el
puntaje maximo.

iAdelante! contesta con toda sinceridad.

iTe gusta la matematica?
Nada satisfecha

Poco satisfecho

<

Neutral

Muy satisfecho
+

-

LN

Totalmente satisfecho
++
- =~
L

R 4



(Puedes resolver sumas y restas?

) Nada satisfecho

( : | Totalmente satisfecho

++

() Afadir opcidn o afiadir respuesta "Otro”

Puedes resolver multiplicaciones? *

() Nada satisfecho

(]

() Poco satisfecho

) Neutral
-

| —
i

() Muy satisfecho

+

: | Totalmente satisfecho

++




iPuedes resolver divisiones? *

‘.: ! Nada sausfecho

(]

( : | Poco satisfecho

() Neutral
-+
OO
N

[ : | Muy satisfecho

[ : | Totzlmente satisfecho

++

¢Puedes utilizar o tienes acceso a: celular o computadora? *

( _ ' Nada savsfecho

() Poco satisfecho

) Neutral
-+

.

‘.— -

' : ! Muy satisfecho

( A | Totalmente satisfecno

*¥

«



¢Te gusta jugar en el celular o en la computadora? *

( : | Nada satsfecho

'.j | Poco satisfecho

() Neutral
-
O
R’
':‘ Muy satisfecho

+

() Totalmente satisfecho

++

iCuanto dominas los juegos del celular o computadora?

() Nada satisfecho

: Poco satisfecho

() Neutral

() Muy satisfecho

+

( j ! Totalmente satisfecho

¥



iCrees que es bueno jugar en el celular o en la computadora? *

(") Nada satisfecho

() Muy satisfecho

+

Totalmente satisfecho

-+

iHas usado jusgos interactivos en el celular o en la computadora que utilicen cperaciones
matematicas?

() Nada satisfacho

':::' Poco satisfecho

() Neutral
—+

—
—-—

Muy satisfecho

() Totalmente satisfecho

++



i Te gustaria reforzar o aprender las operaciones matemdticas por medio de juegos
interactivos en el celular o en la computadora?

Nada satisfacha

Paco satisfecho

<

Neutral

Muy satisfecho
+*

e

* 9

Totalmente satisfecho

++

-

-
L ]

.

Ingreso al WIX, en donde se realiza las aplicaciones interactivas:

https://fm1711360964.wixsite.com/matematica-elemental

WIX  Producto v Soluciones v Recursos v Precios | WixStudio  Enterprise ®

~ -
G Iniclar sesién con Google

Utiliza tu cuenta de

Crea tu pagina we ks

Otvidate de recordar md

trasefias. Inic

profesional

¢Qué tipo de sitio web te gustaria crear?

f=@ Tienda online @ Blog [l Servicios &) Portafolio

Evento £ Consultor(a) 10 Restaurante ++ Otros

Prueba Wix gratis. No se requeriré tarjeta de crédito

XM Y pa1eaid

Mostrar escritorio



https://fm1711360964.wixsite.com/matematica-elemental

WIX  Todoslossitios v Explorar v Contratar aun profesional  Ayuda v o 2 . v

Sitios [ Crear nueva carpeta

Consulta y administra todos tus sitios web en un solo lugar.

—rm e, .
it e = - i
e
MATEMATICA BA... Locoffee My Site2
No publicads Na publicade
WIX  sitio  Ajustes  Mododesarrollador  Contrataaun profesional  Ayuda EOTITIEeEne] Haz Upgrade  Guardar  Vista previa
Péagina Inicio ~ (S| [ estd disponible. Conecta tudominio x o5 2 O100% € Herramientas Q Buscar

[+] ° Editar texto J Crear textacon 1A J «# | & o

MATEMATICA ELEMENTAL

Seccidn: Bienvenido

Querido estudiante

o NG Explora el Mundo de las

i Matematicas
a Franja
S : o Qs A U fBewCABASBB "ﬁ'ﬁl’“'mﬁlﬂ

Ingreso al Wordwall, en donde se realiza las aplicaciones interactivas:

https://wordwall.net/es

Cree mejores lecciones de forma mds rapida inico  Caracteristicas  Misactividades  Misresutados  [EESERTRERE  Mejorar

Profecor
1

La manera facil de crear sus G

ropios recursos de @
prop &

ensefianza. e M

Imprimibles Interactivos
Cree actividades personalizadas para su salén de clases. "

Cuestionarios, bisqueda de pares, juegos de palabras y mucho mas. 54.283.018 recursos creados

Mas facil, imposible.

1= _1 2I¢ T =


https://wordwall.net/es

Plantillas que ofrece wordwall para crear las aplicaciones:

B t
continuacisn.

Busca la coincidencia

Conozca mas sobre nuestras plantillas

Une las

Arra
junto a

definicidn,

Rueda del azar

a rueda

ento apa

correspondencias

suelta cada palabra

Seleccione una plantilla para conocer mas
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-H
e

[+]

Uncuw

mazn
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ario de o

ineas de vida y una ronda de
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Cartas al azar
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fo=
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Toca cada caja una por w

abrirlas y re
contenide dentro.

5E°

parte posterior.

ar &l glem

la elemento

Diagrama etiquetado

Arrastray sue

eres

o Crucigrama
Usa la:

palabray

pido como
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Ingreso al Quizizz, en donde se realiza las aplicaciones interactivas:

https://quizizz.com/?Ing=es-ES

Qulzlzz Para escuelas  planes  Soluciones Recursos  Para negocios

Ofrezca instruccién relevante para todos los
estudiantes, ahora con el impulso de la 1A, %

spanish ~

EXPERIMENTA LA PLATAFORMA

Pruebalo ahora >
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https://quizizz.com/?lng=es-ES

amw (@ 500 iraltienda  Fatimo's dashboard

Actividades asignadas Ver todo >
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Resuelve las restas Realice las sumas y Partes de la Restas mentales Ciencias Naturales Gamificacién
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m Encuesta

Pensamiento interactivo/de orden superior

Final abierto

Respuesta de audio
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Desplegable
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ecc oo
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& Coincidente Reordenar seleccionar de una lista de opciones.
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Material de refuerzo de las operaciones bésicas:

SUMAS
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VAMOS A SUMAR

Qesuelve ks squienies openccones

2 6 8 4 39
3 2 | 5 2N
6 5 13 O | &
2 3 | & 2 6
3 6 5 6 6 6
H 0 2 3 | |3




VAMOS A SUMAR

Resuelve los squienies operacones

2 83
o 05

- 00D
— - ol

6 6 2 345 8 56

* * *

326 16323 1 'H3

6 2 8 13:% o1z

* * *

2 6 | | 6 3 H 3 8

It
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Resuelve las siguientes restas
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MULTIPLICACIONES

qQX 7 = @
5 X 10 = Mo} iU
3X 8 =

6 X 6 = “m“'
7X49-= e

2 X5 =

qQx q = LEDiY
4UX 6 =




@ Mu(’ﬁp(’icd

*Resuelve las siguientes

multiplicaciones escribe su

respuesta.
2 X 7= d X 5= 8 X 8= 5 X 6=
5 X Q= 8 X U= 2 X 6= 7XI=
|7 X3 6 X 9= U X 8= 10 X 5=
;ux& 2 X 8= | X 9= 6 X UYs
;3x& 6 X 7= 2 X Y= q X -
6 X 6= Y X 3= 7 X Q= 8 X 5=

Resuelve las siguientes multiplicaciones







DIVISIONES

Empareja cada division con su resu

(12+2 |

306 |

18+9 |

Ita

do



8 2

Resuelve las siguientes divisiones

1

10 |2

15 |5

20 |5

12 |4

E

E

F

25 |5



20 |2

83 [7__

31 6

54 9

70 |7

37

45

85

88

82

27

43 8__

83 18 _

22 |6

81 |5 __

9 18

48 |4

15

37 [7__

72 |6

24 |7

88 19

65

38

88

96

92

97



