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INFORMACION GENERAL

Contextualizacion del tema

La educacidn actual y el uso de las tecnologias de informaciéon y comunicaciéon han originado la
transformaciéon en los procesos de ensefianza por medio de la generacién de herramientas
tecnolégicas de aprendizaje que permiten una proyeccién mas dinamica para la integracion del
conocimiento y lograr experiencias significativas del estudiantado. Si bien es cierto, que el aprendizaje
ha condicionado la manera en que el estudiante y el docente se relacionan, también ha propiciado un

mayor interés hacia el empleo de métodos mas novedosos que fortalezca el proceso académico.

Muchos han sido los planteamientos que reflejan la importancia que tiene la educacién en
entornos virtuales de aprendizaje, en especial las relacionadas a las operaciones basicas matematicas
para ampliar las oportunidades de desarrollo de nifias, nifios y jovenes. En este sentido, la UNESCO
(2020) siempre ha sabido reconocer en la educacién la contribucidon que tiene para el desarrollo
integral el conocimiento significativo de los procesos numéricos, pero también identifica lo
fundamental de realizar una mayor accién hacia la innovacién tecnoldgica y la incorporacién de

estrategias mas efectivas.

La actividad educativa y sobre todo las politicas que se derivan del Ministerio de Educacién, estan
basadas en poder ofrecer las mejores estrategias y programas educativos para favorecer el
aprendizaje del estudiantado, en especial los concernientes a las actividades numéricas. De la misma
manera, la incorporacién estratégica de elementos que acompanian las tecnologias de la informacion
y comunicacién (TIC), con el empleo de entornos virtuales también representa una directriz que

formula el complemento educativo y los componentes pedagdgicos.

Bajo esta perspectiva, el proyecto de titulacion presentado se contextualiza en la Escuela Fiscal
Gustavo Jaramillo, ubicada en la ciudad de Quito, cuyos niveles de ensefianza estan orientados en el
desarrollo académico en educacion bdsica general, contemplando la difusién de actividades
académicas que se basan en los programas nacionales y buscan en todo momento el apoyo del
desarrollo integral del alumnado con referencia a la construccién de un aprendizaje mas significativo

con estrategias ludicas que apoyen la actividad pedagdgica.

En este sentido son muchos los aspectos que posiblemente se deben reforzar para elevar y mejorar
el proceso de aprendizaje optando con la incorporacion de componentes tecnolégico basado en
entornos virtuales, que fortalezcan aln mas el desarrollo educativo de los participantes en el centro
de ensefianza. En virtud de ello, La institucién educativa cuenta con un total de 216 estudiantes, los

mismos estan englobados desde los niveles iniciales hasta el bachillerato. Asimismo, dispone con 9



profesionales en las areas educativas, de los cuales 7 son licenciados en educacién y dos educadores

poseen titulacion de postgrado.

Por otra parte, es importante describir que la institucion posee espacios adecuados para
desarrollar el potencial educativo y sus actividades contemplan los lineamientos basicos para que los
estudiantes cumplan con los propédsitos que enmarca la sistematizacién de su aprendizaje; no
obstante, cuenta con laboratorio de computacién y acceso a internet, al igual que material
bibliografico de gran utilidad, suministrado por el Ministerio de Educacién y los padres de familia; sin
embargo, la institucién no cuenta con area de biblioteca. De este modo, es caracteristico el clima
constructivo y favorable para el proceso educativo en el entorno, cuya disponibilidad en atencion y

desarrollo fomenta las actividades de aprendizaje.

Asimismo, el ambiente escolar conserva un lugar variado y enriquecedor donde los infantes se
relacionan entre siy con los profesores, a su vez adquieren los nuevos conocimientos y competencias
a través de diversas actividades que son programadas en su jornada escolar. Favorable a este
desarrollo, el transcurso de las clases estd basado en la programacién destinada segun los niveles

educativo y relaciona los procesos de desarrollo y guia enmarcados en cada nivel de aprendizaje.

El proceso de comprensién que lleva el estudio de las operaciones basicas matematicas constituye,
para muchos estudiantes y también para docentes, un camino complejo de ensefianza aprendizaje
porque es necesario desarrollar habilidades del razonamiento numérico y factores cognitivos ldgicos
gue permitan la verdadera construccién del conocimiento numérico y a su vez se refleje en la practica
real un aprendizaje éptimo. Para muchos nifios y nifias esta actividad representa un desafio de
entendimiento debido a que resolver problemas, hacer calculos o las simples operaciones bdasicas
constituyen una situacién de desconcierto y a veces se enfrentan a problemas representativos del

conocimiento.

Problema de investigacion

Para describir los factores que conllevan a analizar las diversas estrategias requeridas para las
actividades de la ensefianza y el aprendizaje significativo, es necesario identificar los elementos que
intervienen en su complejo proceso. Al tal efecto, Candela y Benavides (2020) describen los diferentes
problemas conjugados entre el proceso de ensefianza aprendizaje cuando no se cuenta con
herramientas validas para garantizar un conocimiento efectivo, sin importar el nivel de aprendizaje,

todos los componentes del desarrollo integral requieren de procesos efectivos.

Al respecto, en la realidad es recurrente que se presenten situaciones conflictivas en nifios y nifias

cuando se trata de aprender las operaciones bdsicas matematicas como parte del proceso educativo



formal, donde generalmente los resultados de este procedimiento variante, afecta el rendimiento
académico y muy especialmente el desarrollo cognitivo y sus derivados. De acuerdo con ello, Pillajo
(2021) también incluye los componentes que estan relacionados con el abandono temprano de los
estudios, al fracaso de la actividad escolar o simplemente al hecho de no poder seguir un curriculo

establecido y genera inseguridades y frustraciones desde tempranas edades.

En este sentido, los estudiantes de la Escuela Fiscal Gustavo Jaramillo evidentemente son
consecuentes a los elementos que demuestran el proceso educativo, porque también lo relacionado
a la comprensidén de las operaciones basicas de matematica, presentan diversos factores de rechazo
o ansiedad que genera este tipo de unidad, por consiguiente hace que se pierda la confianzay a la vez
se olvide de las capacidades propias que los seres humanos tienen para resolver problemas y razonar
numéricamente. No obstante, Las dificultades en el aprendizaje numérico se ha evidenciado producto
a la falta de comprensién de los conceptos basicos, los procedimientos que son facultativos al ejercicio
numérico y también muy posiblemente por la existencia de otros factores especificos e individuales
como la presencia de deficiencias de aprendizaje, que hace laborioso la practica de las operaciones

matematicas.

Estas situaciones conflictivas o de deficiencia en el aprendizaje numérico, estan relacionado no
solo con el nivel de desarrollo cognitivo del alumnado, sino también, a las técnicas y herramientas que
se manejen en la institucidon educativa y las gestionadas por el proceso pedagdgico organizado por la
docencia, donde no se han creado entornos virtuales ni la utilizacién de recursos tecnoldgicas que
permitan dinamizar y conseguir mayor interactividad en el proceso educativo de los estudiantes y
profesores, con el uso de herramientas novedosas. Cada uno de estos factores en gran medida
posiblemente tiende a generar un rechazo significativo con lo relacionado al aprendizaje de la

matematica porque se convierte en un limitante para el desarrollo y progreso integral de los infantes.

A esta situacidn caracteristica se manifiesta también los diferentes modelos de ensefianza
aplicados en las instituciones que se aleja un poco de todas las innovaciones que hoy en dia se utilizan
para mejorar los procesos y hacerlos mas estimulantes para el estudiantado. Aunado a ello, los
docentes de la institucion no han contado hasta los momentos con diferentes capacitaciones
adecuadas para poder emplear las tecnologias de informaciédn y comunicacidon de una forma mas
eficiente en el desarrollo de los objetivos y generar una experiencia mas innovadora en las estrategias

académicas.

Sumado a lo expuesto, las matematicas siempre han representado en su proceso de ensefanza
uno de los temas mas dificiles de llevar a cabo por las instituciones educativas, en especial en el

desarrollo de las actividades que vinculan la labor docente y especialmente en las primeras etapas



académicas, de la cual la Escuela Fiscal Gustavo Jaramillo no esta exenta de la situacion; no obstante,
el aprendizaje de las mismas es considerado un proceso fundamental para la actividad integral del
educando, porque permite fortalecer su razonamiento légico y por ende, potenciar todo su proceso

cognitivo, afectivo y social.

Con relacién a ello y en funcion de la situacidon que representa el aprendizaje de las operaciones
bdsicas matematicas en la Escuela Fiscal mencionada, se hace necesario la seleccién de alternativas
favorables que faciliten de una manera dptima el aprendizaje de estos procesos numéricos para todos
los estudiantes. Es por ello, que una de las alternativas esta enfocados en la elaboracion de un entorno
virtual de aprendizaje con herramientas 4.0 que potencian estrategias ludicas porque representan una
fuente de ayuda para ofrecer una propuesta innovadora y atractiva que ayude a mantener motivado
a los estudiantes en aprender todo lo relacionado a nimeros y también los estimule a desarrollar sus

habilidades en el area.

Hoy en dia, el manejo de la actividad de ensefianza estd muy asociada a la utilizacién de la
innovacion tecnoldgica, donde es viable el manejo de herramientas, plataformas variadas y programas
innovadores que facilitan el desarrollo de la actividad docente y a la vez permite un proceso de
ensefianza mds dinamico y divertido porque se aplican muchas estrategias Iudicas que siempre van a
favorecer el aprendizaje del estudiantado. A su vez, convierte el ejercicio pedagdgico mas favorecedor

para el aprendizaje.

En torno a ello, llevar a cabo una combinacién estratégica entre el factor que compone la
ensefianza a través de las estrategias ludicas y el componente del entorno virtual, representa una
propuesta innovadora que busca en todo momento mejorar la comprensidon de las operaciones
basicas en el area de matematica, asi evitar el complejo proceso del aprendizaje que para muchos

estudiantes es dificil y fortalecer el ejercicio docente al incorporar ideas novedosas en su ensefianza.

Objetivo general

Elaborar un entorno virtual de aprendizaje con herramientas 4.0 que potencian estrategias Iudicas
para las operaciones basicas matematicas en los estudiantes de cuarto grado de Educacién General

Basica de la Escuela Fiscal Gustavo Jaramillo ubicada en Quito.

Objetivos especificos

1. Conceptualizar los fundamentos tedricos sobre las estrategias ludicas y pedagdgicas para el

aprendizaje de las operaciones basicas matematicas.

2. Determinar el nivel de comprension de las operaciones basicas matematicas en los estudiantes

de cuarto grado en la Escuela Fiscal Gustavo Jaramillo.

4



3. Disefiar un entorno virtual de aprendizaje con herramientas 4.0 que potencian estrategias
IGdicas para las operaciones basicas matematicas en los estudiantes de cuarto grado de Educacién

General Basica de la Escuela Fiscal Gustavo Jaramillo ubicada en Quito

4. Valorar mediante criterios de especialistas el entorno virtual de aprendizaje con estrategias
ludicas pedagdgicas para fortalecer las operaciones basicas matematicas en los estudiantes de cuarto

grado en la Escuela Fiscal Gustavo Jaramillo.

Vinculacion con la sociedad y beneficiarios directos

Para identificar los criterios que vinculan el tema de estudio con la sociedad y sus principales
beneficiarios, es importante denotar que la misma contribuye al conocimiento cientifico general
porque expresa el valor que tiene el aprendizaje de las operaciones matematicas y el empleo de
herramientas 4.0 que potencian estrategias lldicas, a través del componente tecnoldgico para
fortalecer el desarrollo integral de infantes y mejorar el componente aplicado en la ensefianza por los

docentes.

En virtud de lo planteado, los beneficiarios directos que el proyecto de titulacién contempla, esta
abarcado a través de la representacién significativa de los docentes que laboran en las actividades
académicas de la escuela fiscal Gustavo Jaramillo; a su vez los aportes significativos que benefician a
la directiva de la institucion también refiere la incorporacién adecuada en el beneficio a los padres de
familia porque ellos aportan y utilizan los entornos virtuales para apoyar las actividades de sus
representados. Es evidente que los beneficiarios directos mds representativos del estudio estan
encaminado al grupo de estudiantes que podran contar con herramientas virtuales para adquirir
conocimientos practicos de la unidad curricular matematica, tan importante para su aprendizaje

integral y desarrollo individual.

En las mismas circunstancias, los aportes generados por el proyecto de titulacién con base a la
capacitacidn y asesoria de los docentes, se estructura en la formacidn continua y el acompafiamiento
pedagdgico que se les ofrece a los profesores para que empleen los entornos virtuales de aprendizaje
como recurso didactico y asi lograr el fortalecimiento en la calidad educativa y sus competencias en la
ensefianza practica de las matematicas al grupo de estudiantes. En este mismo orden, la contribucién
gestionada a los padres de familia y la comunidad se fomenta con la participacion activa generada
para apoyar el proceso de aprendizaje de los nifios y nifias y asi construir dentro de los espacios
comunitarios y el mismo hogar, el uso de entornos virtuales de aprendizaje con estrategias ludica y

colaborativa para reforzar los contenidos matematicos.



Al mismo tiempo, el proyecto de investigacidon permite la elaboraciéon y difusién de materiales de
estudio que son atractivos y a la vez innovadores para que sean utilizados por los actores educativos
favoreciendo el aprendizaje significativo y motivador de las operaciones basicas matematicas; asi
como también, la participacion de experiencias importantes, buenas practicas educativas y diversos
resultados que aporten la construccidon del conocimiento de todos por igual. Bajo esta premisa, el
beneficio social que promueve la generacidn de productos tecnoldégicos basados en entornos virtuales
de aprendizaje y la aplicaciéon de herramientas 4.0, se convierte en un mecanismo disponible para que
la comunidad educativa utilice una forma innovadora y estratégica de ensefianza y asi contribuir a las
actividades practicas y reforzamiento de las matemdticas como objetivo importante dentro del

conocimiento del estudiantado.

Finalmente, la presentacién de una propuesta basada un entorno virtual de aprendizaje con
herramientas 4.0 que potencian estrategias ludicas, para mejorar el aprendizaje de las operaciones
matematicas, representa un impacto significativo en el desarrollo de la didactica que muchos de los
docentes hoy en dia manejan, a su vez, es una intervencién dindmica para disminuir las dificultades
en el aprendizaje de operaciones numéricas. Por otro lado, la difusidn de los resultados que el estudio
manifiesta a la comunidad educativa serd un factor importante para poder desarrollar
recomendaciones practicas y mejorar acciones educativas en otras areas del conocimiento, al igual

que el desarrollo de investigaciones que permitan fortalecer el aprendizaje, empleando la tecnologia.



CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1. Contextualizacién general del estado del arte

Se analiza continuacidn el area de conocimiento que plantea el tema de estudio, enfocado en el

aprendizaje de las operaciones basicas de Matematica.

Aprendizaje de las matematicas

El desarrollo de las capacidades para lograr un aprendizaje éptimo dentro del contexto numérico
representa el interés que los estudiantes tienen para poder adquirir las habilidades en la solucién de
diversos problemas practicos para su formacidn educativa. Las singulares destrezas que estan basadas
en la nocidon numérica comprenden las competencias potenciales para fortalecer el desarrollo de la
razén y asi poder fundamental la esencia que tiene el individuo para entender su contexto y poder

desarrollar la reflexion necesario que facilite su crecimiento integral (Bravo et al., (2019).

En este contexto, los autores describen de manera significativa algunos tipos de aprendizaje que
se desarrollan en las matematicas y que permiten crear las estrategias éptimas para la comprension

numeérica. En torno a ello, se presentan las siguientes:

e El aprendizaje significativo, que permite la conformaciéon de lo relacionado entre la
experiencia y los nuevos conocimientos.

e El aprendizaje cooperativo, que estimula en los estudiantes la interaccién y el trabajo en
equipo.

e El aprendizaje observacional, que vincula la actividad de formacion con el contexto de la
cotidianidad.

e El aprendizaje por descubrimiento, que parte de la cognicidn que tiene cada estudiante para
interactuar con el conocimiento formal que genera el docente.

e El aprendizaje colaborativo, que estimula la accion y elecciéon de métodos segun el desarrollo

de sus propias capacidades.

Operaciones basicas matematicas

Puntualizando los factores que conceptualizan las operaciones basicas en matemidtica, Cruz et al.
(2020) relacionan este proceso con un conjunto de herramientas importantes que ayudan a fortalecer
el aprendizaje por medio de los procesos esenciales que describen las operaciones de suma, resta,
divisién y multiplicacién. Estas cuatro operaciones representan la cotidianidad en el desarrollo integral
de la vida de nifios y nifias, donde la naturaleza y su entorno tienen un valor para poder reflejar las

partes que explica los componentes numéricos. Las operaciones bdsicas matematicas toman un valor



fundamental para la formacion educativa de los infantes, porque su representacién logica crea las
herramientas esenciales para crear los conceptos bdsicos e integrales que le ayudaran a adquirir
habilidades y enfrentar el desarrollo de situaciones de la vida diaria. El fortalecimiento de estas

capacidades promueve el desarrollo.

Entornos Virtuales de Aprendizaje

Analizar los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) constituye un proceso importante para
entender el apoyo de las fuentes tedricas consultadas y la interaccién que genera entre el docente y
el estudiantado. En virtud de ello, Zurita et al. (2020) relacionan los EVA como ambientes que
favorecen y fortalecen los conocimientos de los estudiantes y a la vez ayuda la labor del docente para
poder componer estrategias favorecedoras en el entendimiento y masificar una informacién en forma
agradable y estimulante para el que aprende. Los Eva estan organizados dentro de los nuevos
contextos de aprendizaje porque acercan en una forma mas flexible, el espacio educativo para generar
mayor diversidad y cambiar el esquema de ensefianza en componentes tradicionales, para la

promocién de espacios de trabajo mads colaborativos y versatiles que atrae la atencidon de muchos.

Para los autores referidos, los EVA constituyen también un instrumento que, al posibilitar la
interaccion entre personas y conocimientos, también requieren de un proceso de implementacién y
disefio especifico sujeto a la adecuacion consciente de las necesidades e intereses del grupo

participante, pero también alineado al contenido curricular del programa que quieras ser ensefiado.

El aula virtual

Para describir las particularidades que tiene el aula virtual en especial como herramienta
tecnolégica que sirve de apoyo para el desarrollo de actividades académicas Barrera y Lugo (2019)
plantean la importancia que esta innovacion tecnoldgica, porque brinda las posibilidades de
ensefianza a distancia. La caracteristica principal es su versatilidad, es servir un proceso de formacion
a través de un entorno privado y dindmico que emplea otras herramientas tecnoldgicas basados en
componentes especificos, que ayudan a formular el proceso de ensefianza aprendizaje y crear un
espacio donde la participacion y la interaccién se produce de manera ordenada y gradual. El uso de
las computadoras y sistemas informaticos hacen la facilidad de emplear esta estrategia para poder
llevar el conocimiento y generar una comunicacidn particular, cuando la actividad presencial no lo

permita.



Estrategias ludicas

Las actividades ludicas han sido un elemento que uUltimamente es empleado para fortalecer el
proceso de ensefianza aprendizaje en todos los niveles de la educacion. Candela y Benavides (2020)
aluden el empleo de este componente porque constituye una herramienta atractiva y a la vez
motivadora que logra captar la atencidn de los estudiantes para llevar a cabo un aprendizaje mas
significativo y duradero. Este tipo de actividades estructura una serie de beneficios porque se adquiere
el conocimiento propiciado a través del empleo propio y ayudado con el entorno; las diversas
actividades globales y el control del estimulo produce una forma mas estructurada de entender el
espacio y el tiempo, logrando mayores posibilidades de estimulacidn, percepciéon y al mismo tiempo
la coordinacidn necesaria para mejorar las particularidades del entendimiento propio de cada

individuo.

Ademas de describir estos factores, Quintanilla (2021) también argumenta que el empleo de
estrategias Iudicas y herramientas pedagdgicas mas innovadoras requiere de acciones planificadas
para que el proceso pueda facilitar en si una toma de decisiones con mejores resultados. Este proceso
permite identificar las diversas oportunidades del entorno para poder crear actividades educativas
excelentes basadas en la experiencia que presenten los estudiantes y destinadas a favorecer la
capacidad de aprendizaje con resultados optimos. En este sentido, el autor organiza algunas
estrategias ludicas que se emplean para el alcance de objetivos educativos, observadas en la siguiente

figura.

Figura 1. Estrategias ludicas

) Estrategias heuristicas

Aprendiendo mediante el juego

Estrategia de laboratorio

Estrategias algoritmicas

{ 2 Resolucion de problemas

Nota: Adaptado de Quintanilla (2021)



Teorias pedagégicas

El analisis de las diversas teorias pedagdgicas desarrolladas en el transcurso de la historia ha
permitido organizar los procesos de ensefianza y aprendizaje en el transcurso del tiempo, a su vez, ha
proporcionado las bases para reconocer los cambios en la ensefianza y las diferentes formas de
adquirirlas segun los individuos. Con referencia ello, Farley y Altavaz (2019) conciben diferentes

teorias y modelos pedagdgicos manifestada a través de la siguiente tabla:

Tabla 1. Relacion de los modelos pedagdgicos

Teoria pedagégica Principales caracteristicas
e Modelo pedagdgico El desarrollo de este modelo se concibe por la formacién que
tradicional establece la razén, la moral y la continua construccién del

caracter ejercido en funcién de la disciplina y la normativa.

e Modelo conductista Esta teoria es expresada a través de la formacién de la
conciencia humana con base al desarrollo de su conducta,
donde el planteamiento del desarrollo cognitivo esta sujeto a
la direccion y funcionalidad ejercida.

e Modelo escuela nueva o Es considerada un modelo que renueva el interés del
renovacién pedagdgica estudiante por el desarrollo de su educacién a través de la
confirmacion de un plan con sentido, hacia el
desenvolvimiento del mismo.
e Elmodelo desarrollista o Este modelo estd basado en las teorias generadas por Piaget,
cognoscitivismo que se considera como una variante de la escuela nueva, pero
argumenta las perspectivas de formacion por medio del
esfuerzo que el individuo tiene al descifrar la naturaleza de sus
estructuras y la interpretacién que le dé al entorno.

Nota: Adaptacion del analisis realizado por Farley y Altavaz (2019)

Impacto de las Tic en la educacion

No es un secreto que la tecnologia de informacién y comunicacién (TIC) ha generado un impacto
significativo y positivo en el desarrollo educativo actual; los procesos de ensefianza aprendizaje que
las nuevas tecnologias ofrecen como herramienta potenciadoras para generar conocimientos mas
duradero estan favoreciendo el acceso a importantes recursos de comunicacién mas colaborativos y
generando el impulso del desarrollo creativo que consecutivamente ha fortalecido el aprendizaje del
estudiantado y ha logrado que las competencias de los docentes puedan mejorarse con el apoyo de
herramientas tecnolégicas (Quiroga et al., (2019). En esta perspectiva Las TIC son las encargadas de
apoyar esas competencias de los docentes en el aula y a su vez permitirles crear actividades mas

diversas y motivadoras para que el alumnado pueda acceder a recursos y formarse continuamente.
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Plataforma Moodle

Son muchas las construcciones educativas que utilizan esta herramienta para poder generar un
proceso de aprendizaje efectivo en especial cuando los componentes de la distancia no favorecen el
desarrollo de una clase. Esta plataforma es efectiva porque su propdsito de diseino integra las
tecnologias de informacidon y comunicacién y se convierte en un componente ideal para gestionary a
la vez disefiar diferentes estrategias educativas favorables para el desempefio de competencias
académicas; analisis formulado por Camus et al. (2022), promoviendo su empleo para poder
diversificar el conocimiento y el acceso a la educacion integral. La plataforma Moodle constituye una
herramienta digital empleada para la gestidn y desarrollo de las actividades académicas en funcién de
generar un aprendizaje mds activo y dinamico por medio del empleo de un proceso digital y
administrado a través de una estructura de red secuencial. Este método de ensefianza virtual fue
creado en 1999 cuyo cddigo abierto fue implementado para mejorar en funcién de las necesidades de

cada usuario.

Finalmente, es notable destacar algunas investigaciones relevantes, versados en el tema porque
plantean elementos interesantes y otorgan mayor amplitud en el estudio realizado. Primeramente,
Calderdn et al. (2022), en Colombia, desarrollaron un estudio vinculado a promover el aprendizaje de
las operaciones bdsicas en el area de matemadtica, especificamente enfocado en la creacién de
estrategias didacticas con el uso del componente tecnoldgico y la plataforma Moodle para estudiantes
del quinto grado de un centro de ensefianza. Para llevar a cabo el mismo, los autores plantearon la
utilizacion de entrevistas y cuestionarios como instrumento de recolecciéon, abordando una
metodologia cualitativa y de accidén pedagdgica. Los resultados obtenidos fueron favorables, ya que
lograron hacer que el grupo interactuara con las técnicas dadas, promoviendo la continuidad en el
desarrollo de estas practicas y generando un impacto en la comunidad educativa por el uso de

herramientas tecnoldgicas.

A nivel nacional, en la localidad de Quito, Noboa (2020) partiendo su estudio en presentar la
matematica como una unidad curricular de importancia para desarrollar la l6gica en los estudiantes,
también describe lo dificil que es para muchos completar estos conocimientos. Es por ello, que
desarrolla una investigacidn con el objetivo de crear un contenido para fortalecer los logros en esta
area del conocimiento. En el mismo desarrollo, se aplicé un diagndstico utilizando estrategias
didacticas con los docentes a través del empleo de herramientas que favorecen el empleo del aula
virtual y el acceso a la plataforma Moodle, desplegando diversos temas especificos de la materia e
interviniendo en el incentivo de los docentes para que genere mejoras en el proceso educativo,

explorando herramientas novedosas.
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Carbajal (2022), también en la ciudad de Quito, realizé un estudio en una unidad educativa,
vinculado a la comprension de la asignatura matematica, para poder generar un crecimiento en el
aspecto cognitivo y la comprensién de la misma como base al razonamiento ordenado de las ideas,
qgue deben tener los estudiantes en los primeros niveles de aprendizaje. Para ello formulé diferentes
estrategias que permitieran, a través del empleo de la plataforma Moodle y utilizando diversos juegos,
el aprendizaje de las operaciones basicas, en especial las relacionadas con el aprendizaje de los
calculos, de esta forma contribuir a la formacién légica y organizada del grupo de estudiantes

seleccionados.

En este contexto correspondientes a otros trabajos, es interesante analizar la produccion
investigativa de la casa de estudio. Para ello, Ordofiez (2021) orientd su desarrollo en presentar una
propuesta de entorno virtual de aprendizaje apoyados de la plataforma Moodle, cuyo propdsito es
ser empleado para fortalecer la ensefianza de las operaciones aritméticas en estudiantes de octavo
grado de una unidad educativa fiscal. Para el andlisis del mismo, la autora desarrollo una investigacién
mixta, con el apoyo del método empirico, por la cual, requirid la participacidn de 40 estudiantes a los

que fue posible la aplicacidon de una encuesta como instrumento de recoleccién.

Los resultados alcanzados en esta investigacion permitieron conocer las necesidades relacionadas
al conocimiento de la materia analizada, correspondiente en las operaciones aritméticas, a la vez, el
entendimiento que el grupo estudiantil tenia con respecto al uso de recursos tecnolégicos. Esta
conformacién de evidencias permitio llevar a cabo el disefio del entorno virtual de aprendizaje
articulando herramientas tecnoldgicas Web 2.0, llegando a la conclusién que el uso de las tecnologias
de informacién y comunicacion fortalecen el conocimiento de los objetivos programados, a su vez,
ayuda al estudiantado a interactuar mas dinamicamente con el conocimiento, en especial, los

relacionados a las matematicas.

También, dentro de esta perspectiva, Gomez (2022) desarrollé un estudio enfocado en disefiar
estrategias técnico-pedagdgicas para fortalecer el proceso educativo en el drea de matemadtica en
estudiantes del noveno grado de una institucién educativa fiscal en la ciudad de Quito. El objetivo del
mismo, estructurd el trabajo con 13 cursos de noveno grado del instituto mencionado, en los cuales,
se implementd un entorno virtual de aprendizaje con el uso de la plataforma Moodle que permitié
crear diversas estrategias para el aprendizaje de productos notables en el drea de matematica, debido
a considerarse una de las debilidades en conocimiento presente en el estudiantado y su rendimiento.
Para proceder, el investigador elaboré un estudio mixto, aplicando un método deductivo-inductivo,

con el empleo de una encuesta dirigida al grupo y entrevista al docente de la materia.
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Los resultados obtenidos permitieron evidenciar la necesaria practica y refuerzo que requiere las
operaciones en matemadticas y a su vez destacar lo fundamental de la propuesta dirigida para
potenciar estos conocimientos. Las conclusiones derivadas conllevaron a identificar las teorias del
conectivismo y el constructivismo, como aportes importantes para la conformacién de estrategias
educativas que apliquen recursos tecnolégicos, en funcion de mejorar el rendimiento de los

estudiantes con respecto a las operaciones matematicas con productos notables.

Por ultimo, Castro (2023) disefid en su investigacién un ambiente virtual de aprendizaje para que
los estudiantes de 5to de educacién basica general obtuvieran un aprendizaje mas significativo con
respecto a las operaciones de matemadticas, importantes en su nivel de ensefianza. El objetivo del
investigador estuvo enfocado en proponer un disefio con herramienta 4.0 que permitiera mejorar el
aprendizaje del grupo y a su vez los incentivard mas en relacion con los temas numéricos. Para
desarrollar el estudio se consoliddé una investigacién mixta por medio de un estudio de campo,
conformando primeramente un diagndstico a 134 estudiantes y 3 docentes de las areas de

matematica del instituto seleccionado.

Los resultados obtenidos con la aplicacidn de este proceso metodoldgico permitieron conocer una
realidad que presentaba el grupo estudiantil con respecto al desinterés hacia el aprendizaje de estos
objetivos. En virtud de ello, la presentacién de la propuesta a través del entorno virtual de aprendizaje,
permite reforzar la asignatura de matematica y fortalecer los elementos pedagdgicos que apoyan las
teorias constructivistas, conectivismo y el mismo aprendizaje significativo. Parte de las conclusiones
desarrolladas por el investigador dispusieron el refuerzo necesario que se requiere de la asignatura
de matematica para lograr mayor razonamiento légico y la solucidn de problemas que son aplicados
en la vida diaria, que requieren que los educandos se sientan mads interesados y aprendan estos

objetivos necesarios para su desarrollo integral.

1.2.Proceso investigativo metodolégico

Enfoque de la investigacion

El enfoque de investigacion planteado en el estudio estd representado por una investigacién mixta,
en la cual se pretende integrar el analisis cuantitativo y cualitativo. El desarrollo del analisis
cuantitativo obedece a la medicion del conocimiento a través de la estructuracién ordenada y
numérica de los componentes que enfocan el objetivo, para luego ser explicado con base a los
planteamientos tedricos. Las investigaciones cuantitativas exponen la consecucién de pasos

sistematicos que deben estructurar el progreso del conocimiento generado en una investigacion, para
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ello es necesario la secuencia de los hechos y asi originar resultados vélidos que proyecten el

conocimiento cientifico (Hernandez & Mendoza, 2018).

En el proceso que implica el andlisis cualitativo, la interpretacion del desarrollo que conlleva la
busque de datos, determina el propdsito y orientacidon que se tiene para evaluar los sucesos que
experimenta y reflexiona los sujetos que son parte de la investigacion, y que por su puesto esta
orientado al objetivo determinado. Con forme a ello, se efectlia una descripcidén sistematica de las

cualidades que son identificadas en funcién del instrumento aplicado (Hernandez & Mendoza, 2018).

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion confiere el desarrollo de un estudio descriptivo propositivo. Para
comprender el desarrollo del contexto del tema, Charaja (2011) plantea que es necesario primero la
caracterizacidn de los hechos o situacién social que representa el analisis planteado, a su vez, generar
el conjunto de soluciones practicas que de manera significativa le otorguen las alternativas necesarias
para enfocar el propdsito de la investigacidn. El escenario en el cual se realiza el estudio configura la
determinacién de una situacidn especifica basada en el conocimiento de las operaciones numérica

que los estudiantes desarrollan en sus actividades educativas.

Para relacionar el alcance que establece el tipo de investigacion, la misma busca describir los
hechos reales que plantea la realidad de la unidad educativa y el grupo participante, en conjunto con
las actividades significativas y relacionadas al desarrollo de un entorno virtual de aprendizaje con
herramientas cuatro cero qué potencien estrategias Ildicas para fortalecer el aprendizaje de las
operaciones basicas matemadticas en los estudiantes utilizando estrategias tecnoldgicas y

componentes digitales de comunicacién novedosos.

Métodos tedricos de investigacion

El método conferido para el estudio es deductivo, porque se pretende relacionar los elementos
qgue se describen del fendmeno de estudio y fundamentar bajo un proceso ldgico los resultados
(Hernadndez & Mendoza, 2018). Esta connotacién permite obtener resultados precisos porque se
apoya del enfoque seleccionado a través del razonamiento de los principios generales que ayudan a
comprender las conclusiones especificas obtenidas en el estudio. En la aplicacién de este método de
investigacion se relaciona una realidad para identificar las consecuencias légicas de los hechos y asi
poder elaborar lineamientos de accidén que promuevan en este caso la particularidad del propésito del

tema.

Por otro lado, con la utilizacién del método se podra verificar el nivel de comprension en las

operaciones basicas matematicas junto con los fundamentos que establecen las competencias
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didacticas, para lograr establecer un entorno virtual de aprendizaje adecuado con la utilizacién de las
herramientas 4.0 y su pertinencia al emplear estrategias ludicas mas favorables para el entendimiento

de la materia.

Poblacion y Muestra

La poblaciéon constituye el conjunto organizado de sujetos o elementos que conformaran el estudio
de investigacion y por lo cual seran desarrollados los métodos de accidn directo (Arias, 2012). En este
sentido la poblacidn estd caracterizada por los docentes, directivos y estudiantes que forman parte de
la Escuela Fiscal Gustavo Jaramillo. Para la muestra, segun los planteamientos de Arias (2012) que
constituye una parte representativa de la poblacién, fue seleccionada de manera intencionada los
estudiantes del cuarto nivel de EBG, constituidos por 23 nifos y nifias, pertenecientes a la Escuela
Fiscal Gustavo Jaramillo, conjuntamente con el docente de matematica que imparten clases formales

en la misma.

Técnicas de investigacion

Conforme a ello, el proceso de investigacidn recoleccion de datos comprende el empleo de la
técnica de encuesta y la entrevista. La encuesta es descrita por Baena (2017) como un procedimiento
integral que permite orientar el desarrollo de las variables de estudio hacia la busqueda de datos
pertinentes al tema. Para desarrollar la encuesta se hara uso del cuestionario dirigido a los estudiantes
seleccionados (Ver anexo 1). Con ello se pretende determinar la comprensién actual en cuanto a las
operaciones bdsicas matematicas. Conforme a este planteamiento, el cuestionario contiene 10
preguntas con alternativas de respuestas dicotdmicas, empleando la neutralidad para conformar
respuestas en: Si, No y tal vez, sencillas para ser respondidas por infantes (Hernandez & Mendoza,

2018).

En el caso de la entrevista, constituye un método directo de busqueda de datos, que permite por
medio de una conversacion y dialogo formal, con el disefio de preguntas enfocadas en el tema, el
conocimiento de aspectos relacionados al fendmeno estudiado y proporcionado por el grupo
distinguido (Hernandez & Mendoza, 2018). En virtud de lo dispuesto, se efectla una entrevista al
docente encargado de la clase de matematica para identificar las habilidades reales con los usos de
componentes tecnoldgicos, de informacidon y comunicacidn virtual. La estructura de la entrevista se
conformo a través de 10 preguntas estructuradas que permiten al docente responder en forma abierta

su percepcion y conocimiento segun el propdsito del estudio (Ver anexo 2).
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Proceso investigativo

La metodologia de investigacion comprendid primeramente la selecciéon de la muestra y el
desarrollo y aplicacién de los instrumentos a cada grupo. Posterior a ello, se llevé a cabo el analisis
estadistico haciendo uso de la descripcidon numérica y la interpretacion referida, en este caso con el
apoyo del programa estadistico SPSS, en conjunto con el analisis cualitativo, basado en la
interpretacién de la entrevista y la organizaciéon de las categorias, segun el enfoque determinado. Los
resultados permitieron identificar las necesidades comprendidas en cada grupo, de manera tal, que
pueda ser establecida el disefio de un entorno virtual de aprendizaje con herramientas 4.0 que
potencian estrategias ludicas para las operaciones basicas matematicas en los estudiantes de cuarto
grado de Educacién General Basica de la Escuela Fiscal Gustavo Jaramillo ubicada en Quito durante el

afo lectivo 2023-2024.

1.3. Andlisis de resultados

Con la aplicacién de la encuesta al grupo seleccionado de estudiantes y la entrevista efectuada a la
docente de matematica del curso, se lograron obtener los resultados basados en determinar el nivel
de comprensiéon de las operaciones basicas matematicas en los estudiantes de cuarto grado en la
Escuela Fiscal Gustavo Jaramillo. Al mismo tiempo, comprobar el grado de conocimiento que la
docente en el drea posee con respecto al uso de herramientas tecnolégicas y la utilidad de las
plataformas virtuales para desarrollar la estructura de la propuesta y crear las condiciones necesarias
que fortalezcan el rendimiento académico con respecto a esta importante materia del conocimiento

general. En este sentido los resultados fueron clasificados en dos momentos:

1.3.1 Encuesta aplicada a los estudiantes

Para la descripciéon de los resultados, se procedié a la presentacion de las respuestas emitida por
los estudiantes participantes, en virtud de las preguntas del cuestionario aplicado. En este sentido se

obtuvo lo siguiente:
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Figura 2. /tem 1. Resolucidn de problemas matemdticos

W=
Bno
BTal vez

En el item 1, que buscaba conocer si los estudiantes les gustaba resolver problemas matematicos,
se observa en la figura 2 que, el 52,17% manifiestan no estar de acuerdo con la resolucion de
problemas matematicos, por lo cual consideran negativo este tipo de ejercicio en las actividades
educativas. En este sentido, el no gustarles las actividades refiere la necesaria utilizaciéon dptima de la
ensefianza para mantener estimulados en el ejercicio de las operaciones en el area numérica. A pesar
de la totalidad manifestada en la alternativa no, un porcentaje identificado con el 13,04%, considera
si gustarles la resolucién de problemas matematicos. Bajo este enfoque, Bravo et al. (2019) refiere la
importancia que tienen las operaciones basicas matematicas para fortalecer el razonamiento légico y
a la vez estimular a los estudiantes no solo en la resolucion de problemas sino también en la toma de

decisiones que generalmente afectan su desarrollo integral y las relaciones en la vida cotidiana.

Figura 3. ftem 2. Sequridad al sumar, restar y hacer operaciones numéricas
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Correspondiente al item 2, se observa (figura 3) que el porcentaje superior es catalogado en la
alternativa no, en la cual un 60,87% del estudiantado no sienta la seguridad al realizar operaciones de
orden numérico. En referencia a ello, muchas de las actividades de clases presentan limitaciones en el
conocimiento de las operaciones, por lo cual genera inseguridad en realizarlas. Aspecto descrito por
Calderdn et al. (2022) en su estudio, cuando detalld las oscilaciones que los estudiantes enfrentan

cuando no tienen la destreza formal para resolver operaciones y también entender el proceso.

Figura 4. /tem 3. Utilidad de la multiplicacién y la divisién en las actividades diarias
Msi

Mo
B Tal vez

En el caso del item 3, representado en la figura 4, un porcentaje del 60.87% del grupo discurre que
tal vez, sea de utilidad la multiplicacidn y divisién como parte de las operaciones bdsicas matematicas,
en las actividades diarias. No obstante, también es singular el resultado que presenta la alternativa
no, con un 26,09%. Es evidente, que en las respuestas se manifiestan las inseguridades del aprendizaje
gue se ha basado en contextos tradicionales, donde la actualizacién, en funcién de las caracteristicas
del estudiantado, no han sido cualificadas relevantes para implementar herramientas novedosas. Al
respecto, Benavides y Reyes (2021) hacen énfasis en la implementacién mas dindmica de estrategias
ludicas para fortalecer el conocimiento del estudiantado y vincularlo mas hacia la relevancia que

tienen los componentes numéricos en todas las actividades de la vida cotidiana.
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Figura 5. /tem 4. Facilidad para recordar las tablas de multiplicar

M si
Mo
W Tal vez

Otro aspecto analizado en el instrumento, estuvo concerniente a la facilidad que los nifios y nifias
manifiesten para recordar las tablas de multiplicar, por lo cual, un 52,17% que constituye la mayoria,
describen la alternativa si, porque aseguran que es factible retener los resultados; sin embargo, con
la alternativa no, la diferencia no fue significativa (43,48%). Bajo este argumento, es probable que el
factor de memorizacién reflejado en la educacién anacrénica sea una constante de apoyo para
aprender y repetir los procesos; aspecto que ratifica Bravo et al. (2019), cuando detalla lo importante
de hacer del aprendizaje de las matematicas, una experiencia mas integradora al conocimiento y la

practica mas divertida.
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Figura 6. /tem 5. Aprender sobre fracciones y decimales

M si
[ i
B Tal vez

De acuerdo con el item 5, visible en la figura 6, se observa que las respuestas concernientes a si les
gustaria aprender sobre fracciones y decimales, el grupo participante se distribuyd en la alternativa si,
con un 60,87%, lo que determina la necesidad que tienen el estudiantado de aprender nuevos
componentes y conocer elementos descriptos que son partes del area numérica. Con base en lo
expuesto, Noboa (2020) identifica la necesidad constante que deben fortalecer los docentes al crear
clases mas enfocadas en el aprendizaje de operaciones complejas para que se estimule su

conocimiento ldgico y funcional, pero con herramientas que garanticen el conocimiento duradero.

Figura 7. ftem 6. Uso de materiales concretos o juegos para aprender matemdticas
M si

Mo
B Tal vez
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Cuando se consulté en el instrumento sobre si a los nifios y nifias les parece divertido usar
materiales concretos o juegos para aprender matematicas, fue indudable como la mayoria, con un
73,91% contemplaron la alternativa si en sus respuestas; sin embargo, con un tal vez como respuestas,
se organizé en un 13,04%. Es evidente que, para el estudiantado, fortalecer el aprendizaje con
dinamicas mas innovadoras y utilizando juegos, se convierte en una herramienta mas atractiva para
elevar el interés en la materia. Por su parte, Carvajal (2022) examiné a través de su estudio, lo
fundamental que resulta en la actualidad potenciar las clases de los contenidos numéricos con
estrategias mds dinamicas que disponen el uso de plataformas tecnoldgicas, juegos interactivos y

dinamicas virtuales; favorecedor para el entendimiento de los nimeros.

Figura 8. item 7. Comodidad al trabajar en equipo con los compafieros para resolver problemas

matemdticos

Wsi
Bno
W Tal ver

Sobre el establecimiento de sentirse comodo o cémoda al trabajar en equipo con los compafieros
y resolver problemas matemadticos, el grupo analizado se enfocd en la alternativa si, para reflejar su
interés en actividades que sean efectuadas en unidn con los pares (69,57%). Lo observado condiciona
la disposicion que tienen los nifios y nifias en aprender apoyados en el desarrollo del trabajo
colaborativo, lo que refleja las acciones en el entendimiento apoyado con el grupo. Bajo estos
elementos, Quiroga et al. (2019) argumenta que las actividades grupales son necesarias para
fortalecer la colaboracion , mas aun, si en ellas se intervienen con la disposicion de las herramientas

tecnoldgicas que son trabajadas con los diferentes juegos y usos de las Tic.
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Figura 9. /tem 8. Compartir con compafieros y maestro una solucién matemdtica
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B Tal vez

Con respecto a los resultados observados en el item 8, la proporcién reflejada se manifesté en la
respuesta si, donde los participantes consideraron con un 52,17% sentirse a gusto al explicar a los
companieros y al maestro cdmo se obtuvo una solucién matemadtica. En comparacion al 26,09%, donde
tal vez es factible hacer esta demostracion de soluciones con otros. En virtud de esta comunicacion
de soluciones en ejercicios numeéricos, se evidencia el iteres de los niflos y nifias al socializar los logros
y aprendizaje, lo que representa una caracteristica fundamental en la interaccién. En este sentido
tanto Zurita et al. (2020) como la autora Quintanilla (2021) consienten lo relevante que es proceder
con estrategias innovadoras y herramientas virtuales para beneficiar a los estudiantes con destrezas

gue fomenten la participacion de las experiencias.
Figura 10. /tem 9. Importancia de las matemdticas para otras actividades y materias del grado
s

Wno
W Tal vez
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De acuerdo con lo distinguido en el item 9, en consideraciéon a creer si las matematicas son
importantes para otras actividades y otras materias del grado, fue significativo el 65,22% del
estudiantado que afirman esta pregunta; en contraposicién al 8,70% que consideran que las mismas
no son importantes. Sobre |la base de este planteamiento, al construir un aprendizaje significativo, que
promueva la experiencia del estudiante y se le estimule con herramientas interesantes, es factible
conseguir que su participacion en el conocimiento logre trasladarse a otras esferas del saber; aspectos
que identifica Ordofiez (2021) en su estudio cuando describe lo primordial de innovar en la ensefianza

y de realizar actividades que enfoquen mas la experiencia del que aprende.

Figura 11. ftem 10. Estrategias divertidas para resolver problemas matemdticos utilizando juegos

virtuales y el apoyo de las tecnologias
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B
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Para finalizar en el analisis de resultados de la encuesta, se observa en la figura 11 que una
importante mayoria de participantes estiman positivo las estrategias divertidas para resolver
problemas matematicos utilizando juegos virtuales y el apoyo de las tecnologias. Con una intervencion
del 8,70% donde tal vez, es posible estas acciones para aprender con mayor interés. En este sentido,
se comprenden los basamentos formulados por los autores, Bravo et al. (2019), Gémez (2022) y
Castro (2023), cuando a través de sus estudios describieron lo influyente que resulta el empleo de la
herramientas destacas en las Tic para generar mayor comprension en las operaciones matematicas,
al mismo tiempo, fortalecer el conocimiento en el drea numérica porque les resulta mas divertido al

estudiantado; aspecto necesario para las competencias de razonamiento légico en los infantes.

1.3.2 Entrevista realizada a la docente de la materia

Para los resultados de la entrevista se procedié a describir los componentes fundamentales de

respuestas emitidos por la docente del grado seleccionado, a través de la siguiente tabla.
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Tabla 2. Resumen de la entrevista realizada a la docente

Pregunta realizada

Detalles de las respuestas

1. ¢Qué recursos tecnoldgicos, de
informacion y comunicacidn virtual tiene
a su disposicion en su centro educativo y
como los aprovecha?

2. ¢Cuales son sus habilidades con el uso
de la tecnologia y cuales competencias
digitales considera que domina mejor?

3. éQué herramientas 4.0 educativas
utiliza en su practica de matematica con
los estudiantes del 4to grado y por qué?

4. ¢Qué Dbeneficios y desafios ha
encontrado al usar estas herramientas
con sus estudiantes?

5. éCOmo evalda el nivel de competencia
digital de sus estudiantes y cémo lo
mejora?

6. ¢Qué estrategias ludicas emplea para
apoyar el aprendizaje colaborativo y
personalizado de sus estudiantes en las
clases de matemdtica mediante las
herramientas educativas 4.0?

7. ¢Qué tipo de actividades o ejercicios
realiza con sus estudiantes para resolver
problemas de matematicas usando las
herramientas tecnoldgicas?

8. ¢Cudles considera usted que han sido
las dificultades u obstaculos enfrentados
al usar herramientas tecnoldgicas para
apoyar las clases de matematicas en la
institucion?

9. Cuales cree usted que son sus
necesidades de capacitacion y formacion
necesaria para desarrollar actividades
aplicando herramientas tecnoldgicas en
las clases de matematica?

10. ¢Qué expectativas tiene con respecto
a la elaboracién de un entorno virtual de
aprendizaje con herramientas 4.0 que
potencien estrategias ludicas para el
aprendizaje de las operaciones bdsicas de
matematicas en la institucidon?

No existen recursos tecnolégicos en el centro educativo que se
apliquen para las actividades académicas. Se cuenta con
computadoras y la posibilidad de utilizar algunos videos en las
clases

Habilidades en la utilizacion de la tecnologia y conocimiento de
algunas plataformas

En las clases de matematica no se utilizan herramientas con
alguna tecnologia actual

Existen muchos beneficios en su uso, pero hasta el momento no
se presentan inconvenientes debido al no ser empleadas

Tienen conocimiento con el uso de herramientas tecnoldgicas y
dispositivos por lo cual se tendria que mejorar su uso especifico
para el aprendizaje

Las estrategias ludicas empleadas son algunos juegos realizados
en el mismo saldén y las actividades en grupo para resolver
problemas sin emplear herramientas tecnolégicas

Los ejercicios de matematicas se realizan en el aula empleando
métodos tradicionales

Las principales dificultades estan relacionadas con la necesidad
de tener algunas herramientas tecnoldgicas y utilizar plataformas
mas actualizadas para hacer las clases mas divertidas

Principalmente se requiere mayor capacitacion y conocimiento
de las plataformas que actualmente se utilizan para realizar las
clases mas dinamicas. Hoy es necesario capacitar al personal
docente en estas herramientas

Amplias expectativas porque son herramientas necesarias
actualmente, debido a que los estudiantes pertenecen a una
generacion que practica a diario con el uso de dispositivos y
herramientas tecnoldgicas y también necesitan mantenerse
enfocados en un aprendizaje de las matematicas que tenga
mayores recursos, juegos y diversién para ellos.

Nota: elaboracidn propia
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Los principales componentes destacados en la entrevista, se conformaron con base al desarrollo
potencial de las herramientas tecnoldgicas y la necesidad de formarse para optimizar las mismas en
el aula. En este sentido, se resume la entrevista con los planteamientos descritos en el siguiente

esquema:

Figura 12. Principales aspectos identificados en la entrevista

La institucion no cuenta
. | Clases de matematicas con herramientas o
tradicionales dispositivos
tecnologicos
L ¥
No emplea Conocimientos basicos
— herramientas en el manejo de
Competencias tecnologicas de tecnologicas en las herramientas
s clases -nolagic
la docente de matematica l te‘”ﬂfg'ds
Fundamentales las Mayor capacitacion en
¥|estrategias lodicas en la—® | 2l uso de plataformas
formacion integral virtuales
¥

Altas espectativas en la
funcionalidad y utilidad de los
recursos tecnologicos

Nota: elaboracidn propia

La entrevista efectuada a la docente de matematica en el grupo seleccionado, evidencié su
preocupacién por la falta de visidon en cuanto a la utilizacién de recursos tecnoldgicos destinados a las
clases de las dreas numeéricas, conjuntamente con los diversos programas y objetivos que la misma
utiliza para ensefiar las operaciones bdsicas matematicas. Asimismo, considera necesario la
incorporacién de herramientas tecnolégicas modernas, que sean atractivas para los nifios y nifias,
porque esto supone un mayor uso del conocimiento y a la vez el fortalecimiento de sus habilidades
numeéricas con mayor Interés en la asignatura. También, permite la facilidad de entender los ejercicios

cuando se realizan practicas.

Por otro lado, la perspectiva presentada por la docente, férmula la necesidad de cambios
indispensables para adaptarse a estas nuevas demandas en la ensefianza y por supuesto, a las
diferencias que las nuevas generaciones tienen con respecto al aprendizaje en la era digital. Es
indudable que la imperiosa adquisicion de conocimientos y capacitacién es un objetivo que debe
implementarse en el grupo de profesionales porque es una forma de corroborar la importancia que

tiene el aprendizaje de los conceptos y procedimientos matematicos, utilizando la tecnologia; no
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obstante, el uso de componentes actuales no deja de lado la esencia de esta ciencia, que contribuye
a enriquecer la dindmica del aprendizaje légico y la firmeza en la toma de decisiones desde la

educacion inicial.
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CAPITULO II: PROPUESTA

1.1.Fundamentos tedricos aplicados

La estructura de la propuesta presentada a continuacion, refleja el analisis exhaustivo desarrollado
en funcién de los resultados obtenidos con la investigacion. En él se formulan los elementos basados
en la obtencion de respuestas y resultados conforme a las receptividad y percepcién dada con la
aplicacion del instrumento. Este proceso estuvo relacionado con una encuesta efectuada a los
estudiantes, para conocer su disposicidon referentes a el uso de estrategias tecnoldgicas en las
actividades de la materia de matematicas, de la misma manera, la entrevista desarrollada a los

docentes que son parte de las aulas seleccionadas para el estudio.

Bajo esta perspectiva, el desarrollo investigativo constituyd un referente importante para
identificar las diferentes competencias tecnoldgicos que poseen los docentes con el empleo de
recursos tecnolégicos, destinados a facilitar la comprension de las operaciones basicas en matematica.
Ente analisis investigativo significé los fundamentos del desarrollo de la propuesta y permitio

conformar las fuentes de informacion utilizadas para la construccién del apoyo cientifico del estudio.

Es importante sefalar que la propuesta estuvo referenciada a través de los diferentes modelos
pedagdgicos que se emplean para optimizar la ensefianza. En este sentido, la idea de estructuracion
radica en implementar un proceso innovador que evite el uso de los modelos tradicionales, que solo
estan concebidos en base a la razén y dirigida Unicamente por una persona. Basado en este aspecto,
la idea se fundamenta en un modelo constructivista mediante la implementacién de un eje en la cual,
la participacion del estudiante sea producto del desarrollo experimental, tanto de sus vivencias, como

todo aquello que aprende en su constante evolucion.

En virtud de ello, la propuesta se apoya también en un modelo nuevo o renovacién pedagdgica
hacia la estructura del conocimiento, porque se renueva ese interés que el estudiantado tiene para
ser participe del conocimiento y asi confirmar con sentido el desarrollo integral propio. Bajo esta
perspectiva el modelo desarrollista o cognoscitivismo es también requerido porque se basa en teorias
gue ha generado a través de los estudios de Piaget, en la cual la variante esta argumentada en la
formacion del esfuerzo del estudiante por conocer la estructura real de esa naturaleza de aprendizaje
y a la vez interpretar ese entorno para hacerlo propio; esto a su vez, genera un conocimiento mas

duradero y fomenta su participacién con el desarrollo de sus facultades.

En consideracion en ello, uno de los aspectos tomado en cuenta para el desarrollo de la misma
estuvo basado en los concerniente al empleo de estrategias Iudicas. Para ello, fue importante

establecer los diferentes factores que intervienen, en las cuales, estan enfocados en las estrategias
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heuristicas, el aprendizaje por medio del juegos, la consideracion de aplicar ejemplos a través de la
practica en laboratorios virtuales, el desarrollo de estrategias algoritmicas para entender las
operaciones bdsicas y por supuesto todas aquellas que tienen que ver con la resolucion problemas.
Asimismo, para aplicar el desarrollo fundamental de la propuesta, fue importante incorporar todos

los componentes que son parte de las TIC en el proceso educativo.

En atencidn a estos lineamientos, para el proceso de ensefianza aprendizaje es importante
considerar las nuevas tecnologias que se ofrecen a través de herramientas integradoras, porque la
generacion de un conocimiento mas favorecedor a través de un recurso de comunicacién interactivo,
hace que el estudiante mejore sus conocimientos, apoyandose de las herramientas. Es por ello que,
el uso del aula virtual describe las particularidades que ofrecen las mismas tecnologias para no solo
innovar, sino también, brindar la posibilidad de una ensefianza mas particularizada a la necesidad del

estudiante y también al ritmo que éste determine en el momento.

Por ultimo el analisis de las plataformas que funcionan para la aplicacién de las herramientas
virtuales, igualmente fue considerada como un elemento primordial para conocer la utilidad de las
mismas y a su vez reflejar el propdsito de la propuesta, logrando analizar los aspectos mas favorables
para desarrollar el aprendizaje y también para que sea aplicado en forma agradable por parte del
docente, durante el desarrollo de las actividades académicas. De este modo, la visualizar el apoyo que
las teorias manifestaron para la conformaciéon de la propuesta, se presenta la siguiente figura que

esboza la generalidad de su concepcion.

28



Figura 13. Fundamentos tedricos

Teorias de aprendizaje

Constructuvismo y conectividad
Enfocados en el aprendizaje significativo

Entorno Virtual de Aprendizaje Estrategias ludicas
EVA Basadas en experiencias y contexto
Herramienta tecnologica y de del entorno
intereccion

Heuristicas
Aplicativas con juegos
Experiencias
Resolucion de problemas

Ritmo individual de
aprendizaje

vy

Aprendizajes de las matematicas
Desarrollo del pensamiento logico

Nota: elaboracién propia

1.2.Descripcidn de la propuesta

Para desarrollar la propuesta fue necesario evaluar algunas plataformas practicas que son
empleadas para estructurar modelos de ensefianzas interactivos y a la vez, aplicando un entorno
virtual de aprendizaje favorecedor al estudiantado. En virtud de ello, se describe a continuacion

algunos modelos considerados durante el trabajo investigativo:

29



Tabla 3. Modelos de sistemas de gestion de aprendizajes como herramienta tecnoldgica

Modelos
Caracteristicas identificadas en el formato Moodle Microsoft Google Edmodo  Chamilo
Teams Classroom

Constituye un sistema de gestién de
aprendizaje

Unidades organizadas por moédulos
Personalizacidn y adaptacion al usuario
Disponibilidad para incorporar cuestionarios
Disefo para realizar una presentacion
Incorporacion de calificaciones

Es un software libre

Espacio empleado en nivel 4.0

Interfaz amigable y de uso sencillo

No utiliza instalacién especial

Se adapta a varios dispositivos
Incorpora la elaboracién de pruebas
Facilidad para retroalimentacion

Chat incorporado y comunicacion
Variedad de recursos y herramientas de
colaboracion

Acceso a copias de seguridad

Nota: elaboracidn propia

En disposicion de lo presentado en la tabla 3, se orienté el uso de la plataforma Moodle para la
creacién del entorno virtual de aprendizaje con herramientas 4.0 que potencien estrategias ludicas
para las operaciones bdsicas matematicas. De acuerdo con su naturaleza, presenta mejores ventajas
adaptativas para el desarrollo de los temas; asimismo, su funcionalidad con el entorno virtual es mas

propicia a la construccién de acciones ludicas.

Para la conformacion de la propuesta, se aplicé el modelo ERCA (Experiencia, Reflexion,
Conceptualizacion y Aplicacidn), compuesto en cuatro etapas de desarrollo a ser considerados para su
formulaciéon. Con respecto a ello, Defaz (2020) contempla en la aplicacién de este modelo la estructura
gue describen las metodologias activas, porque hace que el estudiante se identifique como el centro
del aprendizaje, dando mayor importancia a su necesidad, a lo que aprende y también a lo que estd
dispuesto a entender para ser aplicado en su crecimiento y evolucién. El modelo ERCA, asocia la
estructura del aprendizaje a un proceso mas acertado a la importancia didactica del conocimiento
porque pretende armonizar los elementos curriculares con el éxito del proceso de ensefianza
aprendizaje y con la intencién que tienen los objetivos que se deseen cumplir. En esta iniciativa, las

fases que conforman esta metodologia se identifican en:
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e Laexperiencia, que permite iniciar un proceso de aprendizaje pasado en el conocimiento previo
o practica que el estudiante tenga con respecto a un tema. Esta fase promueve completamente a que
el estudiante se involucre con el objetivo a aprender, consintiendo su necesidad e interés.

e La reflexion, asociada entre la experiencia y conceptualizacién, por lo cual se busca que el
estudiante delibere un andlisis propio entre lo conocido y las nuevas vivencias aprendidas con el
avance del programa.

e La conceptualizacién, que consiste en la sistematizacidn de las ideas construidas con apoyo de
la reflexidn, para luego formular preguntas qué orienten al estudiante a entender y profundizar en el
conocimiento. De la misma manera considerar los factores que intervienen para profundizar en los
nuevos planteamientos del aprendizaje.

e Laaplicacién, que constituye la practica final del proceso, en la cual, el estudiantado interactua

y utiliza esos nuevos conocimientos adquiridos para concretar sus ideas y utilizarlos en la realidad.

Figura 14. Metodologia ERCA

Experiencia Conocimiento
Dezarrollo ———» EEEEE— :
Concreta previo
Aplicacion . ERCA — Reflexion
Abstraccion
del 4—— Conceptualizacion *— | Preguntas
aprendizaje

Nota: elaboracién propia
Objetivo general de la propuesta

Elaborar un entorno virtual de aprendizaje con estrategias ludicas a través de la plataforma Moodle
gue fortalezca los conocimientos en las operaciones basicas matematicas para los estudiantes de

cuarto grado de la Escuela Fiscal Gustavo Jaramillo.
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Objetivos especificos
1. Identificar los componentes bdsicos para el aprendizajes de las sumas
2. Establecer los factores que orientan el aprendizaje de la resta
3. Determinar los elementos para el aprendizaje de la multiplicacion
4. Determinar los elementos bdsicos para realizar divisiones
Estructura general

La propuesta contempla el desarrollo de un proceso de ensefianza a través de un entorno virtual

de aprendizaje, en la cual fundamentandose en las teorias pedagdgicas y los componentes

metodoldgicos, se establecid en la plataforma virtual Moodle la conformacién de una estructura

educativa que refleja 3 bloques diferenciados. La misma se identifica a través de la siguiente figura.

Figura 15. Estructura general de la propuesta

ENTORMNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE

) L Experiencia
DBtmbe_glas szi“_:as Constructivismo y Metedologia Reflaxion
peraciones basicas Conectividad ERCA Conceptualizacién

matematicas Aplicacion

Blogue de inicio Bloque de cierre

Blogue de
aprendizajes

Estructura de los temas
1. Introducctorio a los numeros

naturales
2. Sumas
3. Restas
4. Multiplicacion
5. Divisic

Nota: elaboracidn propia
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b. Explicacion del aporte

El EVA creado con el apoyo de la plataforma Moodle constituye la integracién educativa de un
conjunto de estrategias ludicas que promueve el aprendizaje de los estudiantes de cuarto afio
pertenecientes a la Escuela Fiscal Gustavo Jaramillo, con respecto a las operaciones bdsicas
matematicas. El propdsito y aporte del mismo, estd constituido en reforzar los conocimientos
adquiridos durante el proceso educativo formal, implementando herramientas tecnolégicas que
constituyen espacios innovadores para la formacién del estudiantado. Aunado a ello, se busca

consolidar el conjunto de conocimientos que son emanados a través de los programas académicos.

Por su parte, el EVA constituido se estructura en tres bloques que comprenden las diversas

lecciones y actividades que se proponen para fortalecer el aprendizaje:

e Bloque de inicio
e Bloque de aprendizaje (constituidos en 5 partes)

e Bloque de cierre
Para la organizacion y estructura del EVA, se presenta la siguiente tabla descriptiva.

Tabla 4. Estructura del Entorno Virtual de Aprendizaje

Nombre del EVA: Aprendiendo juntos sobre operaciones basicas matematicas

Bloques organizados en la
plataforma Moodle

Bloque de Inicio Conformada en lo siguiente:

1. Saludando al estudiante: presentacion del profesor y orientacién

Este bloque permite | de la misma. Se anexa resumen profesional en PDF.

ordenar los elementos de | 2. Video animado: importancia de las matematicas. Enlace que

inicio de las clases, en la | permite visualizar un video. Apoyo de diapositivas en Canvas

cual se explica el

funcionamiento v

contenido. La plataforma

EVA se ejecuta con

procedimientos de avances,

en la cual, cada tema

Estructura y contenido

lograda, le permite
continuar el siguiente.
Identificando la

metodologia ERCA.

Incorporacion de los
sistemas de comunicacion:
Foros /Debates

Chat

Correo electrénicos
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Bloques de Aprendizajes

Conformacion de los temas
que explican cada una de
las operaciones basicas
matematicas. Dispuesto
con la organizacion de cada

tipo de operacién y
constituida por las
actividades que definen
cada tema.

Tema 1.

Aprendiendo juntos sobre las operaciones basicas
matematicas

Introductorio a los nimeros naturales: Video animado
gue narra a través de un cuento, la importancia de los
numeros naturales.

Las operaciones matematicas: las sumas.

1. Componente tedrico. Texto sobre su definicién

2. Practica y ejercicios. Incorporacién de hoja con
ejemplos y ejercicios para desarrollar

3. Juegos. Utilizaciéon de recurso de gamificacion. Bingo
4. Video de cierre. Aplicando una tarea para avanzar. Se
incorpora un Quiz, sobre lo aprendido

Tema 3. La resta
1. Componente tedrico. Texto sobre su definicidn
2. Practica y ejercicios. Incorporacion de hoja con
ejemplos y ejercicios para desarrollar
3. Juegos. Cuestionario en Kahoot
4. Video de cierre. Aplicando una tarea para avanzar. Se
incorpora un Quiz, sobre lo aprendido

Tema 4. La multiplicacion
1. Componente tedrico. Texto sobre su definicidn
2. Prdctica y ejercicios. Incorporacién de hoja con
ejemplos y ejercicios para desarrollar
3. Juegos de animales. Gamificacion. Crucinumeros
4. Video de cierre. Aplicando una tarea para avanzar. Se
incorpora un Quiz, sobre lo aprendido

Tema 5. La division
1. Componente tedrico. Texto sobre su definicidn
2. Préctica y ejercicios. Incorporacién de hoja con
ejemplos y ejercicios para desarrollar
3. Jugando a las tareas. Geogebra
4. Video de cierre. Aplicando una tarea para avanzar. Se
incorpora un Quiz, sobre lo aprendido

Bloque de cierre

Confiere la demostraciéon
final de los conocimientos
adquiridos, por medio de
un juego como reto final
que identifica el cierre de la
clase. A través de la
plataforma se realiza un
resumen del desempeiio
del estudiante y |las

\ v 4
@®

e Imagina
quieres

Reto final. Ganando con Pamela

Resolviendo el desafio:

qgue vas a celebrar tu cumpleafios con tus amigos vy
repartir un pastel entre todos. El pastel tiene 24

porciones y tu quieres quedarte con 4 para ti. ¢ Cuantas porciones
te quedan para repartir entre tus amigos?

Ahora, supongamos que tienes 12 amigos invitados y quieres que
todos reciban la misma cantidad de pastel. ¢ Cuantas porciones le
tocan a cada uno? ¢Qué operacion debes hacer para averiguarlo?
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recomendaciones sobre las | e Finalmente, imagina que algunos de tus amigos no pueden venir

mejoras a cumplir. a la fiesta y te avisan a ultimo momento. Solo vienen 8 de los 12
invitados. ¢Qué haces con el pastel sobrante? ¢ Puedes repartirlo
de nuevo para que cada uno reciba mas? ¢ Cuantas porciones le
tocarian a cada uno ahora? ¢Qué operaciones debes hacer para
calcularlo?

e Este problema te desafia a usar las cuatro operaciones basicas:
suma, resta, multiplicacion y division. Para resolverlo, utiliza la
ayuda de Pamela. Lo importante es que expliques cémo llegaste
alarespuesta y que te diviertas aprendiendo matematica.

Examen final Quiz de matematica

Nota: elaboracién propia
Para el ingreso a la plataforma se emplea el siguiente links:

https://patituana.brimago.fun/?redirect=0

Para la identificacion de los bloques, a continuacidon se detalla la estructura contenida en la

plataforma disefada, segiin los componentes descritos en la tabla 4.

Figura 16. Bloque de inicio 0

PamelaTituana Pagina Principal  Area personal Mis cursos Administracién del sitio L © so v

Avisos

v Inicio Colapsar todo

Vv Bloque PACIE - UISRAEL
Presentacion del Profesor
Presentacion del Aula Virtu...

Guia para iniciar la asignat...

« Link video conferencias: ...
Aprendamos juntos sobre matematicas

Tacita de Café - Tiempo Fu...
Novedades
Glosario de Términos

Vv Semana # 1

Conferencia Magistral Gra...

; ] -
Descargar Presentacion - S... > % 5 \ -
(I y ® <=7

Los NUMEROS NATURALE...

| HORARIO DE CLASES ENCUENTRO ‘ HORARIO DE TUTORIAS ACADEMICAS |

La figura 16 muestra en forma significativa la interfaz de inicio de la plataforma con las estructura que
sefialan el menu de actividades y las diversas funciones de conexion; es decir, la bienvenida al entorno

virtual de aprendizaje.
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Figura 17. Ventanas de identificacion inicial y guia
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PTituana2023 / Guia para iniciar la asignatura
v Inicio

@ PAGINA
Avisos Guia para iniciar la asignatura
Vv Bloque PACIE - UISRAEL
Pagina Configuracién Mas v

Presentacion del Profesor

Presentaci6n del Aula Virtual...
‘Guia para inicial la materia

1.- Revisar con frecuencia el aula virtual, especialmente el Blogue Cero, donde se encuentra informacion de interés.

LA IMPORTANCIA DE LAS M...

2.- Participar y cumplir con las actividades de aprendizaje programadas en las fechas establecidas. (foros, chats,

« Link video conferencias: Ca... glosarios).
Tacita de Café - Tiempo Fuera 3.- Enviar las tareas a tiempo.
Novedades 4.- Con responsabilidad y ética en la elaboracion de tareas y actividades de aprendizaje que eviten la copia.

= ¢l TEmieS 5.- Contestar las evaluaciones en las fechas establecidas.

6.- Para la comunicacién con el tutor o los estudiantes en el aula virtual, debe utilizar un lenguaje amable y correcto,

> Semana# 1 -
cuidando.

v RETO FINAL . . . N -
7.- Compartir informacién con su tutor y compafieros socializando el conocimiento e inquietudes.

Ultima modificacién: miércoles, 23 de agosto de 2023, 20:33 2

Figura 18. Presentacion e informacion personal del docente
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x
PAGINA
2 Presentacion del Profesor
v Inicio
Avisos

> Bloque PACIE - UISRAEL

> BLoque Académico

v TEMAT1: Suma
Las operaciones matematic...
Préactica y ejercicios: SUMA

Juguemos bingo: sumas

Adicién y sustraccion - Vid...
Ana Pamela Tituafia Pilapafia
v TEMAZ: Resta Lic. Contabilidad y Auditoria Cpa

Que sucede cuando resta...

Celular
0980683873

Practica y ejercicios: RESTA

Juegos. Kahoot

Aprendiendo a restar La Re...

v TEMA3: Multiplicacién

Las figuras 17 y 18 muestran las ventanas iniciales que orientan al estudiante las caracteristicas
del EVA, al igual que la descripciéon del docente que estara a cargo del proceso de ensefianza

aprendizaje.
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Figura 19. Incorporacion de los sistema de intercambio y debates
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Avisos

FORO
» Bloque PACIE - UISRAEL @ Tacita de Café - Tiempo Fuera

BLoque Académico

x

~ Inicio

v

~ TEMAT: Suma En el Foro de "Cafeteria’” los/las estudiantes podrén colacar novedades de cualquier tema social, Este espacio ayuda a la
. socializacién y para que pedan participar.

Las operaciones matematic...

Practica y ejercicios: SUMA

FORO
Juguemos bingo: sumas @ Novedades

Adicién y sustraccion — Vid..

<

TEMA2: Resta Estimados(as) estudiantes, este es un espacio donde se comunicard cualquier naticia relevante a la asignatura.
Que sucede cuando resta...
Practica y ejercicios: RESTA

GLOSARIO
Juegos. Kahoot Glosario de Términos

Aprendiendo a restar La Re...

~ TEMA3: Multiplicacién En cada encuentro construimos el glosario de la asignatura.

Como parte de la estructura de la plataforma, se incorpora en los componentes iniciales los
sistemas de comunicacidn e intervencién realizados a través de los foros y debates, evidenciado en la
figura 19. En la referencia inicial de la plataforma, se identifica la programacion y los elementos que

permiten a el estudiante participar.

Figura 20. Video inicial
PamelaTituana Pagina Principal Area personal Mis cursos Administracion del sitio L © SO« Modo de edicion @
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v Inicio
PAGIN

Avisos LA IMPORTANCIA DE LAS MATEMATICAS

v Bloque PACIE - UISRAEL
Pégina Configuracién Més v

Presentacion del Profesor

Presentacion del Aula Virtual...

Guia para iniciar la asignatura

LA IMPORTANCIA DE LAS M...

LA IMPORTANCIA DE LAS
Link video conferencias: Ca

T ,lllﬂﬂﬁm[/y

Novedades
Glosario de Términos
> Semana #1

v RETO FINAL

~"RA NINAS Y NINOS
Veren EBVoulube y

Para comenzar con las actividades que refiere la plataforma, se muestra en la interfaz

correspondiente al bloque de inicio, un video animado que permite mostrar a los estudiantes la
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importancia de las matemidticas, a través de un enlace que visualiza en el contenido. Esta estructura

es evidenciada a través de la figura 20.

Figura 21. Bloque académico

PamelaTituana Pagina Principal  Area personal  Mis cursos  Administracion del sitio L ¢© so -~ Modo de edicion @ )

v Inicio
Avisos
> Bloque PACIE - UISRAEL
Los NUMEROS NATURALE...
¥ TEMAT: Suma

Las operaciones matematic...

Préctica y ejercicios: SUMA

Juegos Interactivos: Drag a...

Adicion y sustraccién - Vid...
v TEMA2: Resta

Presentacion Resta

Sopa de letras : Resta

Juego interactivo: Resta

?
Aprendiendo a restar La Re...
N . ... L.
Figura 22. Contenidos de inicio del bloque académico
PamelaTituana Pagina Principal ~ Area personal Mis cursos  Administracion del sitio L © S0« Modo de edicion | :)
1.2 ALCLIVIUAUES Y EJETLILIUS
x
> Bloque PACIE - UISRAEL
» Bloque Académico
v TEMAT1: Suma
Las operaciones matematic.. Conocer los conceptos claves sobre las operaciones basicas de las matematicas
Préctica y ejercicios: SUMA
Juguemos bingo: sumas BIENVENIDA
idiomyjsusttacadn o lVid 2 iHola, queridos estudiantes de cuarto afio! Soy Pamela y hoy me encuentro muy contenta de darles |a bienvenida
v TEMA2: Resta al enlc-'rno virtual de aprendizaje que t‘rata sobr? las operacif:mes basicas [nate‘ma'ticas. Aqui podran descubrir lo
maravilloso que es el mundo de los nimeros, cémo se relacionan entre si'y cémo nos ayudan a resolver
Que sucede cuando resta problemas de la vida cotidiana. Aprenderén a sumar, restar, multiplicar y dividir de forma divertida y facil, con
ejercicios interactivos, juegos, videos y mucho mas. También podran compartir sus dudas, comentarios y
Préctica y ejercicios: RESTA experiencias con sus compafieros y maestros, creando una comunidad de aprendizaje colaborativo. Los invitamos
a explorar este entorno virtual con curiosidad y entusiasmo, y a disfrutar de esta aventura matematica que les
Juegos. Kahoot abrird las puertas a un mundo de posibilidades.
Aprendiendo a restar La Re... Les doy la bienvenida...
v TEMAS3: Multiplicacién
Multipliquemos con ayuda ...
?

Préctica y ejercicios: Ejercic...
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En las figuras 21y 22, se observa la interfaz que identifica el bloque académico representado por
la estructura de inicio y lo correspondiente a la bienvenida que consecutivamente muestra los

contenidos de los temas que abarca el aprendizaje de las operaciones bdsicas matematicas.

Figura 23. Tema inicial. Los numeros naturales

PamelaTituana Pagina Principal Area personal Mis cursos Administracion del sitio L o SO v Modo de edicion @
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v TEMA1: Suma
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[% PAGINA
Practica y ejercicios: SUMA Los NUMEROS NATURALES para nifios + 8 PRIMARIA
Juguemos bingo: sumas

p - IC
Adicién y sustraccion - Vid... L.BBOS NUMERQS NATURALES para njfios v &' P... &
& i

atemat'cas Copiar enl...

Los NUMEROS NATURALES

Vv TEMA2: Resta
Que sucede cuando resta...

Practica y ejercicios: RESTA

Juegos. Kahoot

N=:u°s-
Aprendiendo a restar La Re... — ‘ a a
v TEMA3: Multiplicacién Ver en (@3 Youlube -
Multipliquemos con ayuda ...

Préctica y ejercicios: Ejercic... ?

Continuando con el proceso de navegacion dentro del entorno virtual de aprendizaje disefiado, se
comienza visualizando la conformacidon de los temas que explican las operaciones basicas
matematicas. Asi mismo, lo correspondiente al inicio del bloque de aprendizaje que identifica el tema
introductorio. En esta parte se incorporé un video animado que narra sobre la importancia de los

numeros naturales (Figura 23).
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Figura 24. Tema. Las sumas
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Las operaciones matematicas: LA SUMA

Los NUMERQOS NATURALE.

e Gracis

Las operaciones matematic... Pamela Tittrafia

e

PROPIEDADES DE LA SUMA

La suma Cuenta Con (as siguientes
propiedades:

Practica y ejercicios: SUMA
Juegos Interactivos: Drag a...

Adicién y sustraccion — Vid...
ROPIEDAD CONMUTATIVA
v TEMAZ2: Resta . orden de |0s sumando no altera O afecta el
resuitado: 5+2 = 245

Presentacion Resta
2:3=3x:2
Sopa de letras : Resta

Juego interactivo: Resta

Aprendiendo a restar La Re...

PamelaTituana Pagina Principal  Area personal  Mis cursos  Administracion del sitio JalN ] SO~ Mado de edicion

x y ejercicios: SUMA

¥ Inicio

Practica y ejercicios
SUMA

Avisos
> Blogue PACIE - UISRAEL

v Bloque Académico Cuarto grado Hojas de trabajo: Sumas de Varias Cifras Con Levadas | Math Center {math-center.org)

Los NUMEROS NATURALE...
v TEMA1: Suma

Las operaciones matematic...

Practica y ejercicios: SUMA

watch up
Adicién y sustraccion — Vid... U n t i t I ed 2

v TEMA2: Resta

Presentacién Resta
Sopa de letras : Resta
Juego interactivo: Resta

Drag and drop ?
Aprendiendo a restar La Re.. EaCh keyWOrd next

Lo apreciado en la figura 24 corresponde al tema para el aprendizaje de la suma y que estructura
dentro de la plataforma el bloque académico. Para facilitar la comprension de este proceso
matematico se identificd en el aula virtual los elementos tedricos que analizan la conceptualizacion
de las sumas, ejercicios incorporado a través de ventanas aplicativas y la incorporacion de juegos para

estimular las capacidades de aprendizaje del alumnado.
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Figura 25. Tema. Resta
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Sopa de letras : Resta
Juego interactivo: Resta
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Aprendiendo a restar La Re... m

v TEMA3: Multiplicacion

En forma dinamica y continuando con el aprendizaje de las operaciones bdsicas en matematica, se
observa en la figura 25 la interfaz que sefala las restas como parte del proceso de aprendizaje. En esta
etapa, el estudiantado tiene la oportunidad de identificar los elementos tedricos y a la vez realizar

actividad préctica por medio de los juegos. para comprender y fortalecer esta etapa del conocimiento.
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Figura 26. Tema. Multiplicacion
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Aprendiendo a restar La Re...

v TEMA3: Multiplicacion

Multiplicacién —
m

Préctica y ejercicios: Ejercic...
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Prosiguiendo con la navegacién en el EVA, la siguiente etapa de aprendizaje esta referida a las
multiplicaciones, donde es posible evidenciar aparte del componente teérico que define esta
operacion matematica, los diversos ejercicios practicos, juegos y un interesante video que en forma

divertida muestra la importancia de este proceso numérico para las actividades cotidianas (Figura 26).
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Figura 27. Tema. Division
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Parte del aprendizaje y evidenciado en la figura 27, corresponde avanzar con el proceso educativo
gue muestra la operacion matematica de divisidon. En esta parte de la plataforma, es factible ubicar
junto con el componente tedrico las actividades practicas, los juegos y el video educativo que estimula

conocer lo facil que es realizar divisiones.
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Figura 28. Bloque de cierre. Reto final

PamelaTituana Pagina Principal

x

v TEMA3: Multiplicacién
Multiplicacién
Practica y ejercicios: Ejercic...
Juegos de animales
Aprendiendo a multiplicar. ...
Juegos Interactivos: Multipl..
v TEMA4: Divisién
Ahora si, a dividir.
Practica y gjercicios
Jugando a las tareas
APRENDIENDO A DIVIDIR. ...
Juegos Interactivos: Division
Examen Final

SUPLETORIO

Figura 29. Examen final
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~ RETO FINAL

Reto final. Ganando con Pamela
Resolviendo el desafio:

Imagina que vas a celebrar tu cumpleafios con tus amigos y quieres repartir un pastel entre todos. El pastel
tiene 24 porciones y ti quieres quedarte con 4 para ti. ;Cuédntas porciones te quedan para repartir entre tus
amigos?

Ahora, supongamos que tienes 12 amigos invitados y quieres que todos reciban la misma cantidad de pastel.
¢Cuantas porciones le tocan a cada uno? ;Qué operacion debes hacer para averiguarlo?

Finalmente, imagina que algunos de tus amigos no pueden venir a la fiesta y te avisan a Gltimo momento.
Solo vienen 8 de los 12 invitados. ;Qué haces con el pastel sobrante? ;Puedes repartirlo de nuevo para que cada
uno reciba mas? ;Cuantas porciones le tocarian a cada uno ahora? ;Qué operaciones debes hacer para
calcularlo?

Este problema te desafia a usar las cuatro operaciones basicas: suma, resta, multiplicacion y division. Para
resolverlo, utiliza la ayuda de Pamela. Lo importante es que expliques como llegaste a la respuesta y que te
diviertas aprendiendo matemdtica.
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Como parte del componente que establece el bloque de cierre, se detalla en la plataforma y

conformado en la figura 28, un juegos final que se describe un desafio. En la actividad se busca conocer

el aprendizaje obtenido a través de la demostracidn final y los conocimientos adquiridos durante el

desarrollo de las actividades educativa. Es a través de este juegos como se identifican los avances y

desempeno del estudiante comprobando las habilidades alcanzadas. De la misma manera, se aprecia
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en la figura 29, la interfaz correspondiente al examen final, en la cual se promueve la verificacion de

los conocimientos como estrategia que consolida lo aprendido.
c. Estrategias y técnicas aplicadas

La utilizacidn de estrategias y técnicas empleadas para la construccion del Eva, se configurd a través
de los recursos que la tecnologia de informacién y comunicacidon configura y son agradables e
interesantes para la visualizacidon en el aprendizaje. Para la aplicaciéon de estrategias Iudicas, se

enfatizo la disponibilidad que permitié la plataforma Moodle, a través de herramientas como:

e Recurso del libro para los contenidos tedricos
e Recursos de audio y video

e Visualizacién grafica y animada

e Chat

e Foros / Debates

e Archivos de insercion por medio de PDF

e Juegos

e Cuestionarios de verificacion final

Para identificar los recursos interactivos de la plataforma, se estructuro a través del empleo de la
gamificacion, como lineamiento de interaccidén para el aprendizaje. En este sentido, la gamificacion se
estructura como un sistema organizado que permita a través del juegos generar un aprendizaje al
estudiante que se determina por competencias y metodologias ludicas que ayudan a su conocimiento.
A nivel educativo genera experiencias positivas por qué mezcla el interés del juegos por experiencias

positivas qué funcionan con el dominio de las tecnologias actuales (Delgado et al., 2022).

Para la consolidacidon fundamentada en la plataforma, se enfocé la aplicacién de la metodologia

ERCA, que dispuso:

e Experiencia: video inicial que permite recordar procesos numéricos bdsicos. Exploracién.

o Reflexion: realizacion de preguntas para analizar dudas presentadas. Lectura vy
presentaciones audiovisuales.

e Conceptualizacidn: aprendizaje tedrico de los planteamientos, practica con ejercicios y
asimilacién de los nuevos referentes. Compartir experiencia con los compafieros. Explicar
a otros lo aprendido, asi como tener la capacidad de responder dudas.

e Aplicacion: destreza en la resolucidn de problemas, asimilacion de los procesos numéricos.

Proyectos grupales para el desarrollo del aprendizaje colaborativo.
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La construccién practica de la plataforma, incluyo la organizacidon de estrategias ludicas que
facilitaron la incorporacién de actividades de aprendizaje en las operaciones basicas matematicas, la

cual, se identificaron en la siguiente tabla:

Tabla 5. Seleccion de estrategias ludicas para la plataforma

Estrategias Ludicas Herramienta tecnolégico- Caracteristica y funcionalidad
colaborativa

e Gamificacion por Kahoot Las herramientas constituyen un
medio del Juegos. Geneally instrumento novedoso de aprendizaje

e Cuestionarios Quizizz digital factible para el desarrollo de
interactivos Socretive preguntas y respuestas que estén

e Dindmicas de Plickerts basadas en un objetivo y que se formulan
entretenimientos a través de un cuestionario, donde existe

la posibilidad que los estudiantes
obtengan puntaje y ganen premios para
hacer la actividad mas divertida. Cada una
posee elementos de juego que se
desarrollan acorde a la experiencia
requerida.

e Videos YouTube Se experimenta el aprendizaje con
enlaces a través de programas y videos en
linea, sobre los conocimientos que
refieren el objetivo numérico

Estrategia enfocada a las cuatro operaciones basicas

Estrategia ludico-pedagdgica fortalece el debido aprendizaje de la operacion basica matematica en
lo estudiante de cuarto grado de la Escuela Gustavo Jaramillo. Con la propuesta de investigacion
pedagdgica se trata de dar soluciones a la problematica encontrada en los estudiantes del cuarto de
basica de la Escuela Gustavo Jaramillo. Para la comprensién y de manera complementaria utilizar el
aprendizaje en cumplir con objetivos de aprendizaje y desarrollar habilidades de trabajo en equipo en
los estudiantes, por lo tal las actividades propuestas a continuacién estan planteadas para seguir con
estos lineamientos. Con los objetivos de las estrategias mencionadas a continuacidn son las de
Integrar el uso de material concreto y las TICs, Quizizz, Genially, Yotube, Math quizz, Prezi, Bingo para
qgue el estudiante se divierta en el desarrollo de actividades matematicas interactivas y ludicas en
tiempo real durante la evolucién de las clases; a la vez estas actividades buscan fortalecer el
aprendizaje de las operaciones basicas matematicas en los estudiantes de grado 42 de la Escuela

Gustavo Jaramillo.
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Bingo

Consiste en fortalecer equipos y en cada grupo se coloca una cantidad suficiente de cuadritos de
foami para tapar el nimero que va saliendo, se reparte una tarjeta de bingo por cada estudiante. El
docente o moderador se encarga de cantar el bingo sacando de una bolsa uno por uno los nimeros
gue tienen indicadas las respuestas a las multiplicaciones y las colocara en el tablero que le sirve como
control de respuestas. El equipo de estudiantes que complete la tabla puede gritar bingo, al ser
verificadas sus respuestas y sean acertadas se declara ganador, y los que integran el equipo obtendran

puntos positivos.
Genially

Es un disefio de juego con Genially en donde se integra el uso de métodos de hindu y japonés, alli
estd planteado un juego para el método hindu y otro juego para el método japonés. Consiste en que
con el juego interactivo Genially por equipos de cuatro (4) jugadores, en este punto el docente que
orienta la clase da el link para el ingreso al aplicativo, estando ya en él juego cada equipo va a encontrar
4 misiones, en donde como primer paso van a visualizar un video explicativo que los guiara para
resolver cada una de las misiones, al iniciar cada misién debera utilizar las indicaciones del video y
utilizar el método matematico planteado alli, hay que cumplir cada misién y se iran descubriendo
claves que son necesarias para pasar la ultima misién, y al finalizar la Gltima misiéon apareceran los
puntos positivos que obtuvo cada integrante del grupo o grupos que resolvieron todas las misiones y

lleguen al final del juego, todo esto debe ser realizado durante la sesion de clase.

Operaciones basicas matematicas de suma, resta, multiplicacién, division o combinadas

utilizando Quizizz.

Consiste en que el docente por medio de esta propuesta con la aplicacidon Quizizz con preguntas
personalizadas en la web genera un cédigo de acceso y luego el docente en su clase. Realiza equipos
con los respectivos estudiantes y se les otorga un cdédigo de acceso para que ellos ingresen en la
aplicacion y respondan de forma interactiva y en tiempo real cada una de las preguntas que contiene
operaciones combinadas de suma, resta, multiplicacién y division las cuales se resuelven en un tiempo
determinado por el docente de acuerdo con la complejidad de la pregunta, el que acierte mas

rapidamente va posicionandose en los primeros lugares.

1.3.Validacidn de la propuesta

Para el proceso de validacidon qué estructura la propuesta presentada fue posible la participacion

de 3 especialistas que contemplan profesionales de amplia trayectoria, tanto en el proceso educativo,
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como en los aspectos concernientes al uso de herramientas tecnoldgicas. En funcidon de este

planteamiento se conté con el apoyo de:

Tabla 6. Especialistas

Profesional Espacialidad Aios de experiencias
Validador 1 Magister en Sistemas Informatico 8
Validador 2 Magister en Administracion Educacion 7
Validador 3 Magister en Docencia Universitaria 7

Nota: elaboracién propia

Para llevar a cabo la evaluacién concerniente a la estructura de la propuesta, los especialistas
reflejaron los componentes de pertinencia, aplicabilidad, factibilidad, novedad, la fundamentacion
pedagdgicay tecnoldgicay las indicaciones para su uso, aplicada en el desarrollo de la misma. En virtud
de ello, las denominaciones establecidas por los expertos se estructuraron en una planilla de
validacién que permitid corroborar los discernimientos identificados, segin la percepcion de cada

profesional participante (Anexo 3).

Resultados de la Evaluacion

Referente a los resultados obtenidos conforme fue efectuada la validacién de los especialistas,
indicando los diferentes aspectos que demostré el disefo del entorno virtual de aprendizaje a través
de la plataforma denominada “Aprendiendo juntos sobre operaciones bdsicas matematicas”, fue
interesante identificar cada uno de los juicios emitidos por medio de las categorias identificadas en el
formato de registro. En virtud de ello, se constaté los aspectos observado por los evaluadores, lo cual
estuvo identificado primeramente, con una puntuacién muy adecuada con respecto a la pertenencia
de la plataforma construida. Seguidamente, con la aplicabilidad que corresponde a la segunda
categoria, se aprecia en su totalidad que también se considera muy adecuada lo observado en la

misma.

Cabe destacar el andlisis correspondiente a la factibilidad, que demostré considerarse bastante
adecuada por el conjunto de evaluadores, en funcidn de los parametros que identifica el objetivo de
aprendizaje. Por otro lado, la categoria que puntualiza la novedad de la plataforma, es establecido por
los especialistas como bastante adecuada, ya que implementa elementos que las herramientas
digitales ofrecen para crear y ser atractiva al estudiantado. Junto a ella, con referencia a los
fundamentos pedagdgicos, para los evaluadores fue categdrico en describirla como muy adecuada,

porque la plataforma en funcidon de los temas de ensefanza y la descripcién de los aspectos
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explicativos que definen cada una de las operaciones bdsicas, son fundamentales en virtud del

propdsito del entorno virtual.

Con respecto a la fundamentacién tecnoldgica, se aprecia que los resultados de la evaluacién
también refieren a demostrar que fue bastante adecuada los componentes tecnoldgicos; no obstante,
un planteamiento descrito por un especialista menciona que es adecuada, aunque presenta
sugerencias con respecto a la incorporacidn de otras herramientas digitales que fortalezcan el EVA 'y
le otorgue versatilidad y mayor novedad, tal y como en la actualidad las plataformas demuestran. Por
ultimo, dentro de las indicaciones de uso, fue evidente que los especialistas consideran muy adecuada
cada uno de los parametros que aluden al estudiante cémo hacer uso de la misma y a la vez cémo

acceder para apreciar el conocimiento y contenido construido en el entorno virtual (Ver anexo 4).
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1.4.Matriz de articulacion de la propuesta

En la presente matriz se sintetiza la articulacion del producto realizado con los sustentos tedricos, metodoldgicos, estratégicos-técnicos y tecnolégicos

empleados.

Tabla 7. Matriz de articulacion

TEMAS O TEORIAS DE METODOLOGIA DE ESTRATEGIAS / DESCRIPCION DE INSTRUMENTOS APLICADOS
PARTES APRENDIZAJE ENSENANZA ERCA TECNICAS RESULTADOS DE
PRINCIPALES APRENDIZAIJE
Tema Experiencia Video de conocimiento, = Conocimiento adquirido Herramientas tecnolégicas
1. Introduccion imagenes de la en un contexto Videos / YouTube
a los numeros plataforma sociocultural através dela  Chat
naturales transferencia de Foro
experiencias Textos
Reflexién Resumen Analiza y reflexiona las Infografias
Foro / Debates experiencias a través del Libros
Apoyo de diapositivas didlogo Cuestionarios
Constructivismoy  Conceptualizacién Comprension del video Sistematiza la informacion
Conectivismo introductorio mediante una explicacion
de lo aprendido
Aplicacion Discusion Crea, planifica y soluciona
Desarrollo del casos reales usando lo
conocimiento inicial aprendido
Tema 2. Experiencia Exposicion Conocimiento adquirido
Aprendiendo en un contexto
mas sobre las sociocultural a través de la
sumas transferencia de
experiencias
Reflexion Resumen Analiza y reflexiona las
Foro experiencias a través del

didlogo
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Tema 3. Que
sucede cuando
restamos

Tema 4.
Multiplicando
con ayuda de
Pamela

Conceptualizacion

Aplicacidn

Experiencia

Reflexidn

Conceptualizacion

Aplicacidn

Experiencia

Reflexidn

Conceptualizacién

Exposicion del tema
Infografia

Tareas
Ejercicios practicos

Exposicién
Resumen
Foro

Exposicion del tema
Infografia

Exposicion

Resumen
Foro

Exposicion del tema
Infografia

Sistematiza la informacion
mediante una explicacion
de lo aprendido

Crea, planifica y soluciona
casos reales usando lo
aprendido

Conocimiento adquirido
en un contexto
sociocultural a través de la
transferencia de
experiencias

Analiza y reflexiona las
experiencias a través del
didlogo

Sistematiza la informacion
mediante una explicacion
de lo aprendido

Crea, planifica y soluciona
casos reales usando lo
aprendido

Conocimiento adquirido
en un contexto
sociocultural a través de la
transferencia de
experiencias

Analiza y reflexiona las
experiencias a través del
didlogo

Sistematiza la informacion
mediante una explicacion
de lo aprendido
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Tema 5. Ahora
si, a dividir

Aplicacion

Experiencia

Reflexidn

Conceptualizacién

Aplicacion

Tareas
Ejercicios practicos

Exposicion

Resumen
Foro

Exposicion del tema
Infografia

Tareas
Ejercicios practicos

Crea, planifica y soluciona
casos reales usando lo
aprendido

Conocimiento adquirido
en un contexto
sociocultural a través de la
transferencia de
experiencias

Analiza y reflexiona las
experiencias a través del
didlogo

Sistematiza la informacion
mediante una explicacion
de lo aprendido

Crea, planifica y soluciona
casos reales usando lo
aprendido

Nota: elaboracién propia
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CONCLUSIONES

De acuerdo con los resultados obtenidos y el desarrollo significativo del estudio, es factible concluir
que el propdsito general planteado en la investigacién, demostré que el entorno virtual de aprendizaje
con herramientas 4.0 aplicando estrategias lidicas para las operaciones basicas matematicas, es una
propuesta viable y efectiva que facilita la capacitacién y aumenta el nivel de comprension de los
estudiantes de cuarto grado de Educacién General Basica pertenecientes a la Escuela Fiscal Gustavo

Jaramillo, ubicada en la ciudad de Quito.
De estas evidencias, se describen las siguientes conclusiones:

1. La revision bibliografica sobre los conceptos tedricos de las estrategias |udicas y pedagdgicas
para el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas, asi como de las herramientas
tecnolégicas, permitieron conocer las estrategias y teorias pedagdgicas que facilitan la creacidn
entornos virtuales de aprendizaje favorables para la comprension de objetivos basicos. En virtud de
ello, se identificaron los principales beneficios, caracteristicas y desafios de estas metodologias

innovadoras para la educacién matematica.

2. Se aplicé un diagnéstico inicial a los estudiantes de cuarto grado de la Escuela Fiscal Gustavo
Jaramillo, que permitié comprobar el nivel de comprensién de las operaciones basicas matematicas,
en conjunto con el conocimiento de herramientas digitales. De la misma manera, la capacitaciéon
tecnoldgica de los docentes de la materia. Al respecto, se encontré que la mayoria de los alumnos
presentaban dificultades para resolver problemas en el area numérica, asi como también aplicar el
lenguaje matematico adecuado. Con el uso de la tecnologia y plataformas virtuales poseen un

conocimiento basico que les ha permitido utilizar algunas herramientas

3. Se logrd el disefié de un entorno virtual de aprendizaje con herramientas 4.0 que permitid
evidenciar su utilidad para las operaciones basicas matemadticas, basado en los principios del
constructivismo, el conectivismo y el aprendizaje significativo, en conjunto con la aplicacion del juego
como recurso didactico. El entorno virtual incluyé actividades interactivas, videos explicativos, juegos

educativos y evaluaciones formativas, que se organizaron en bloques bien definidos.

4. Se valoré el entorno virtual de aprendizaje mediante la opinidn de tres especialistas en las areas
de educacion e informatica, quienes aplicaron una rdbrica con criterios especificos. Los resultados
mostraron que el entorno virtual cumplia con los estandares requeridos para su implementacion, y
gue ofrecia ventajas como la motivacidn, la retroalimentacion, la autonomia y la personalizacién del

aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

De acuerdo con las conclusiones obtenidas, se plantean las siguientes recomendaciones:

1. Es fundamental profundizar en el estudio de los componentes tedricos sobre las estrategias
IGdicas y pedagdgicas para el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas, ya que son la base
para disefar e implementar actividades diddacticas que favorezcan el desarrollo de las competencias

matematicas en los estudiantes.

2. Se recomienda mantener una periddica evaluacién diagndstica y formativa que permitan
conocer el nivel de comprensidn en las operaciones basicas matematicas de los estudiantes, asi como
identificar sus fortalezas, debilidades, intereses y necesidades de aprendizaje, para crear herramientas

cada vez mas dinamico para su fortalecimiento integral.

3. Se considera importante implementar el entorno virtual de aprendizaje disefiado con
herramientas 4.0 como un recurso innovador y motivador que potencie las estrategias ludicas para las
operaciones basicas matematicas, integrando los contenidos curriculares con las actividades y las
tecnologias digitales. Al mismo tiempo, se recomienda evaluar las diversas actualizaciones en materia

virtual, porque permite mantener el dinamismo y novedad del conocimiento.

4. Se recomienda someter los entornos virtuales de aprendizaje difundidos con fines educativos, a
una validacidn continua por parte de especialistas en el campo de la pedagogia y la tecnologia
educativa, con el fin de garantizar su calidad, pertinencia y efectividad para el logro de los objetivos

especificos en los programas académicos.

5. Finalmente, es recomendable la continuacién de estudios que busquen profundizar sobre la
relevancia de estrategias ludicas en el desarrollo y aprendizaje de los programas de ensefianza,
obteniendo mejores resultados en la disposicion de las mismas y su particular influencia en el
aprendizaje de las nuevas generaciones. Congruente a este planteamiento, es necesario continuar con
la creacién y actualizacidon de herramientas tecnolégicas que sigan siendo utilizadas como fortalecedor
de las materias de aprendizaje en educacidn basica y asi divulgar los resultados para socializar las
herramientas construidas y seguir generando impactos positivos en el desarrollo integral del

estudiantado.
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ANEXOS

ANEXO 1
FORMATO DE ENCUESTA
Estimados estudiantes:

El siguiente cuestionario que se te presenta es para realizar un estudio sobre la elaboracién de
entornos virtuales de aprendizaje con herramientas tecnoldgicas. Para ello solicito que respondas las
siguientes preguntas sobre tus conocimientos y actitudes con respecto a las operaciones bdasicas
matematicas importantes para tu aprendizaje. La participacidon en el desarrollo de estas preguntas
serd consentida por tu representante y la informacion que suministren serd tratada de manera
confidencial porque con tu apoyo se podra conocer la realidad del tema. Las preguntas son sencillas y
faciles de contestar, te tomara unos minutos y podras seleccionar la alternativa segun el criterio y

percepcién propia.

Instrucciones: Lee cada pregunta con atencion y marca con una X la opcion que mejor refleje tu

opinién. No hay respuestas correctas o incorrectas, solo queremos saber lo que piensas.

1. é{Te gusta resolver problemas matematicos?

()si
()No
() Tal vez

2. ¢Te sientes seguro o segura al sumar, restar y hacer operaciones numéricas?
()Si
() No

() Tal vez

3. éCrees que la multiplicacién y la divisién son utiles en tus actividades diarias?

()Si
() No
() Tal vez

4. iTe resulta facil recordar las tablas de multiplicar?

()si
() No

() Tal vez
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5. ¢Te gustaria aprender sobre fracciones y decimales?

()sSi
()No
() Tal vez

6. ¢ Te parece divertido usar materiales concretos o juegos para aprender matematicas?

()si
()No
() Tal vez

7. iTe sientes comodo o cdmoda al trabajar en equipo con tus compafieros para resolver

problemas matematicos?

()si
() No
() Tal vez

8. ¢Te gusta explicar a tus compaieros y al maestro cémo obtuviste una solucion matematica?

()Si
() No
() Tal vez

9. ¢Crees que las matematicas son importantes para otras actividades y otras materias de tu grado?
()sSi
() No

() Tal vez

10. ¢Te gustaria que la maestra te ensefiara estrategias divertidas para resolver problemas

matematicos utilizando juegos virtuales y el apoyo de las tecnologias?

()si
() No

() Tal vez

59



ANEXO 2
FORMATO DE ENTREVISTA

La siguiente entrevista constituye una serie de preguntas que buscan conocer las diversas
capacidades y competencias que tiene el docente de matematica del cuarto grado de EBG del instituto

seleccionado, sobre el empleo de entornos virtuales de aprendizaje con herramientas 4.0 educativas,

aligual que la aplicacidn de estrategias ludicas para potenciar el aprendizaje de las operaciones basicas

de matematicas.

1. ¢Qué recursos tecnolégicos, de informacién y comunicacion virtual tiene a su disposicién en su
centro educativo y como los aprovecha?

2. éCuales son sus habilidades con el uso de la tecnologia y cuales competencias digitales considera
que domina mejor?

3. éQué herramientas 4.0 educativas utiliza en su practica de matematica con los estudiantes del
4to grado y por qué?

4. ¢Qué beneficios y desafios ha encontrado al usar estas herramientas con sus estudiantes?

5. ¢Cémo evalua el nivel de competencia digital de sus estudiantes y cémo lo mejora?

6. ¢Qué estrategias ludicas emplea para apoyar el aprendizaje colaborativo y personalizado de sus
estudiantes en las clases de matematica mediante las herramientas educativas 4.0?

7. ¢Qué tipo de actividades o ejercicios realiza con sus estudiantes para resolver problemas de
matematicas usando las herramientas tecnolégicas?

8. ¢Cuales considera usted que han sido las dificultades u obstdculos enfrentados al usar
herramientas tecnoldgicas para apoyar las clases de matematicas en la institucidon?

9. Cudles cree usted que son sus necesidades de capacitacién y formacidon necesaria para
desarrollar actividades aplicando herramientas tecnoldgicas en las clases de matematica?

10. ¢Qué expectativas tiene con respecto a la elaboracién de un entorno virtual de aprendizaje con
herramientas 4.0 que potencien estrategias ludicas para el aprendizaje de las operaciones basicas de

matematicas en la institucion?
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ANEXO 3
VALIDACION DE LOS ESPECIALISTAS

o B B

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG”

MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

INSTRUMENTO PARA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado colega:

Se solicita su valiosa cooperacidn para evaluar la calidad del siguiente contenido digital “Entorno
virtual de aprendizaje con herramientas 4.0 que potencien estrategias ltidicas para las operaciones
bdasicas matematicas”. Sus criterios son de suma importancia para la realizacion de este trabajo, por

lo que se le pide brinde su cooperacion contestando las preguntas que se realizan a continuacién.

Link de la plataforma: https://patituana.brimago.fun/?redirect=0

Datos informativos

Validado por:

Titulo obtenido: Magister en Sistemas Informatico

Aios de experiencia: 8

Cargo: Docente y coordinador de informatica Institucion Educativa
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Instructivo:

e Responda cada criterio con la maxima sinceridad del caso.

e Revisar, observar y analizar la propuesta de la plataforma virtual, blog o sitio web.

e Coloque una X en cada indicador, tomando en cuenta que Muy adecuado equivale a 5, Bastante

Adecuado equivale a4, Adecuado equivale a 3, Poco Adecuado equivale a 2 e Inadecuado equivale

al

Tema: “Entorno virtual de aprendizaje con herramientas 4.0 que potencien estrategias ludicas para

las operaciones basicas matematicas”

Indicadores Muy Bastante Adecuado Poco Inadecuado
adecuado Adecuado adecuado
Pertinencia X
Aplicabilidad X
Factibilidad X
Novedad X
Fundamentacion pedagdgica X
Fundamentacion tecnolégica X
Indicaciones para su uso X
TOTAL 4 3

Observaciones: Es significativa la herramienta creada

Recomendaciones:

Lugar, fecha de validacién:

Firma del especialista
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ANEXO 4
VALIDACION DE LOS ESPECIALISTAS

o B B

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG”

MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

INSTRUMENTO PARA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado colega:

Se solicita su valiosa cooperacidn para evaluar la calidad del siguiente contenido digital “Entorno
virtual de aprendizaje con herramientas 4.0 que potencien estrategias lidicas para las operaciones
bdasicas matematicas”. Sus criterios son de suma importancia para la realizacion de este trabajo, por
lo que se le pide brinde su cooperacion contestando las preguntas que se realizan a continuacién.

Link de la plataforma: https://patituana.brimago.fun/?redirect=0

Datos informativos

Validado por:

Titulo obtenido: Magister en Disefio Multimedia

E-mail: mschritog@gmail.com

Aiios de experiencia: 7 afios

Instruccidn de trabajo: Instituto cordillera y universitaria

Cargo: Docente
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Instructivo:

e Responda cada criterio con la maxima sinceridad del caso.

e Revisar, observar y analizar la propuesta de la plataforma virtual, blog o sitio web.

e Coloque una X en cada indicador, tomando en cuenta que Muy adecuado equivale a 5, Bastante

Adecuado equivale a4, Adecuado equivale a 3, Poco Adecuado equivale a 2 e Inadecuado equivale

al

Tema: “Entorno virtual de aprendizaje con herramientas 4.0 que potencien estrategias ludicas para

las operaciones basicas matematicas”

Indicadores Muy Bastante Adecuado Poco Inadecuado
adecuado Adecuado adecuado
Pertinencia X
Aplicabilidad X
Factibilidad X
Novedad X
Fundamentacion pedagdgica X
Fundamentacion tecnolégica X
Indicaciones para su uso X
TOTAL 7

Observaciones: Ninguna

Recomendaciones: Ninguna

Lugar, fecha de validacién:

Firma del especialista

Ing. Santiago Fernando Brito Gonzalez, M.Sc
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ANEXO 5
VALIDACION DE LOS ESPECIALISTAS

o B B

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG”

MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

INSTRUMENTO PARA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado colega:

Se solicita su valiosa cooperacidn para evaluar la calidad del siguiente contenido digital “Entorno
virtual de aprendizaje con herramientas 4.0 que potencien estrategias lidicas para las operaciones
bdasicas matematicas”. Sus criterios son de suma importancia para la realizacion de este trabajo, por
lo que se le pide brinde su cooperacidon contestando las preguntas que se realizan a continuacion.

Link de la plataforma: https://patituana.brimago.fun/?redirect=0

Datos informativos

Validado por: Lcda. Diana Jacqueline Pinos Tituaiia, Msc

Titulo obtenido: Lcda. Ciencias de la Educacién mencidn en Educacion Basica
Magister en Administracion de la Educacién

E-mail: dianitap_86@hotmail.com

Aios de experiencia: 7 aios

Instruccién de trabajo: Unidad Educativa Federico Gonzalez Suarez

Cargo: Docente
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Instructivo:

e Responda cada criterio con la maxima sinceridad del caso.

e Revisar, observar y analizar la propuesta de la plataforma virtual, blog o sitio web.

e Coloque una X en cada indicador, tomando en cuenta que Muy adecuado equivale a 5, Bastante
Adecuado equivale a4, Adecuado equivale a 3, Poco Adecuado equivale a 2 e Inadecuado equivale
al.

Tema: “Entorno virtual de aprendizaje con herramientas 4.0 que potencien estrategias ludicas para

las operaciones basicas matematicas”

Indicadores Muy Bastante Adecuado Poco Inadecuado
adecuado Adecuado adecuado

Pertinencia X

Aplicabilidad X

Factibilidad X

Novedad X

Fundamentacion pedagdgica X

Fundamentacion tecnolégica X

Indicaciones para su uso X

TOTAL 3 3 1

Observaciones: Estan determinadas en la parte de las herramientas

Recomendaciones: Considero necesario incluir otras herramientas digitales que permitan fortalecer

mas el entorno disefiado.

Lugar, fecha de validacion:

Firma del especialista
Lcda. Diana Jacqueline Pinos Tituaia, Msc.
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ANEXO 6

RESULTADOS DE LA VALIDACION DE LOS ESPECIALISTA

Categorias

- . . . I Fundamentacion Fundamentacion Indicaciones para

Especialistas Pertinencia Aplicabilidad Factibilidad Novedad L . .
pedagdgica tecnoldgica Su uso
1/12(3/(4/5|1,2/3(4/5/1/2,3|4|5/1|/2|3|4|/5(1|]2(3|4|5/1|2|3|4|5|1|2|3|4)5

Evaluador1l | x X X X X X
Evaluador2 | x X X X X X X
Evaluador3 | x X X X X X X

Alternativas

1. Muy Adecuada

2. Bastante Adecuada
3. Adecuada

4. Poco Adecuada

5. Inadecuada
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