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RESUMEN  

El estudio de la propuesta metodológica destinada a un docente y a 38 estudiantes de 

tercer grado centrada en la parte pedagógica y didáctica tuvo como propósito indagar sobre las 

estrategias de gamificación no digitales destinadas a mejorar la enseñanza-aprendizaje de 

matemáticas. El objetivo es elaborar estrategias de gamificación analógicas para optimizar la 

enseñanza y el aprendizaje de matemáticas en estudiantes de tercer año de la Unidad Educativa 

Fiscal “Flora Salazar de Loor”, enfocándose en técnicas interactivas y lúdicas que no requieran 

de recursos digitales.   

Los objetivos específicos de la propuesta son: seleccionar los conceptos y temas 

fundamentales de matemáticas para estudiantes de tercer año que se presten eficazmente para 

ser integrados en juegos analógicos y actividades lúdicas, crear una variedad de juegos no 

digitales que incorporan de manera efectiva los conceptos matemáticos seleccionados, para 

mejorar la comprensión y el interés de los estudiantes y desarrollar una guía y materiales de 

apoyo para los educadores.  

Las técnicas como: consulta a expertos, análisis bibliográfico y la observación directa 

ayudaron a visualizar la limitación de recursos digitales y la dificultad de los estudiantes para 

comprender conceptos abstractos. Estos hallazgos revelaron la necesidad de estrategias 

innovadoras para mejorar el aprendizaje en matemáticas, como la gamificación analógica.  

Se usa métodos como: la bibliográfica para la selección y análisis de teorías; el análisis 

deductivo, enfoque cualitativo, método de diseño instruccional y método de desarrollo de guías 

y materiales educativos ayudaron a la selección de temas y subtemas matemáticos, juegos 

analógicos, técnicas interactivas y lúdicas como el aprendizaje basado en problemas y 

aprendizaje basado en juego en actividades lúdicas de gamificación y la creación de materiales 

de apoyo para el docente como los recursos didácticos, hojas de trabajo y cotejo y el diseño de 

un guía proporcionando una orientación sobre la implementación de estrategias gamificadas en 

el aula. El resultado de la propuesta apunta a ser una herramienta práctica y efectiva para 

educadores para fomentar un aprendizaje más significativo y participativo a través de 

actividades de gamificación que no dependa de recursos digitales.  

Palabras claves: gamificación analógica, juego, técnicas interactivas y lúdicas, aprendizaje 

basado en problemas, aprendizaje basado en juego. 
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ABSTRACT  

The study of this methodological proposal, aimed at teachers and 38 third-grade 

students, focused on the pedagogical and didactic aspects, aimed to investigate non-digital 

gamification strategies aimed at improving the teaching and learning of mathematics. The 

objective is to develop analog gamification strategies to optimize the teaching and learning of 

mathematics in third-year students at the "Flora Salazar de Loor" Public Educational Unit, 

focusing on interactive and playful techniques that do not require digital resources. 

The specific objectives of the proposal are: to select the fundamental concepts and topics 

of mathematics for third-year students that lend themselves effectively to be integrated into 

analog games and playful activities, to create a variety of non-digital games that effectively 

incorporate the selected mathematical concepts to enhance students' understanding and interest, 

and to develop a guide and support materials for educators. 

Techniques such as consultation with experts, bibliographic analysis, and direct 

observation helped to visualize the limitation of digital resources and students' difficulty in 

understanding abstract concepts. These findings revealed the need for innovative strategies to 

improve learning in mathematics, such as analog gamification. 

Methods such as bibliographic research for the selection and analysis of theories, 

deductive analysis, qualitative approach, instructional design method, and method for 

developing guides and educational materials helped in the selection of mathematical topics and 

subtopics, analog games, interactive and playful techniques such as problem-based learning and 

game-based learning in gamification activities, and the creation of support materials for 

teachers such as didactic resources, worksheets, and assessment tools, and the design of a guide 

providing guidance on the implementation of gamified strategies in the classroom. The result 

of the proposal aims to be a practical and effective tool for educators to promote more 

participatory and meaningful learning through gamification activities that do not rely on digital 

resources. 

Keys words: analog gamification, game, interactive and playful techniques, problem-

based learning, game-based learning. 
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PROBLEMA 

1.1 Descripción del problema 

En el contexto educativo ecuatoriano, la enseñanza de las matemáticas se encuentra en 

un nivel medio en comparación con otros países de Hispanoamérica, según revelan los 

resultados de Pisa-D correspondiente al año 2017. En esta evaluación trienal, un total de 6,108 

estudiantes de 178 Unidades Educativas a nivel nacional participaron proporcionando una 

representación significativa de su desempeño en matemáticas al evaluar tres áreas esenciales: 

competencia lectora, habilidades matemáticas y competencia científica. (Ministerio de 

Educación , 2019).  

Pisa es un programa diseñado para estimular y fortalecer las capacidades educativas de 

naciones con índices bajos y medianos, no solo para medir los conocimientos, sino para 

informar sobre áreas de mejora en el sistema educativo.  Su posición intermedia en el ámbito 

de las matemáticas resalta la necesidad de implementar estrategias y enfoques que impulsen el 

rendimiento en esta disciplina, contribuyendo así al progreso general de la educación. (Brown 

et al.,  2023). 

El análisis curricular de las pruebas ERCE 2019 en Matemática identificó cinco 

dominios temáticos alineados con la Agenda 2030, destacándose el enfoque de competencias y 

la relevancia de la resolución de problemas en los currículos. A pesar de los esfuerzos por 

fomentar un aprendizaje orientado a la acción, los resultados señalan preocupaciones por los 

bajos rendimiento en Matemáticas en América Latina y el Caribe, especialmente en los 

subniveles más básicos, como tercer grado con un 47,7%. Este hallazgo resalta la necesidad 

urgente de abordar las deficiencias identificadas e implicar estrategias efectivas para mejorar el 

desempeño general en Matemáticas en la región. (UNESCO, 2022). 

Adicionalmente, la información del registro administrativo del Sistema de Gestión de 

Control Escolar "Carmenta", revela que los puntajes promedio de Matemáticas en el subnivel 

educativo de Básica elemental a nivel ecuatoriano fueron de 8,31 en 2018-2019, con un leve 

incremento en los períodos 2019-2020 y 2020-2021, alcanzando 8,61 en 2021-2022. A lo largo 

de los cuatros periodos, los resultados de Intercultural Bilingüe en Matemáticas fueron 

consistentemente ligeramente inferiores a otras asignaturas resaltando la persistencia de esta 

área como uno de los puntajes más bajos en Básica Elemental junto a Lengua y Literatura.  

(Brown et al., 2023). Estos resultados subrayan la relevancia de cambiar la situación, reducir 
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las brechas existentes y elevar estándares de aprendizaje en el área de matemáticas. (Cevallos 

et al., 2023).  

Es fundamental destacar que el proceso de desarrollar habilidades matemáticas no solo 

implica la adquisición de conocimientos, sino que conlleva a enfrentarse a diversos desafíos, 

obstáculos y errores que interactúan de manera compleja. Estos pueden ser originados por el 

método y estilo del docente. (Guevara et al. , 2023). La migración, problemas en los estratos 

sociales y económicos, entre otros que afectan en el rendimiento del estudiante.  (Brown et al., 

2023). 

  Además, la matemática genera ambientes de frustraciones, bloqueos mentales y de 

estrés, provocando la pérdida del interés, problemas de entendimiento de los contenidos y 

conceptos, de ejecuciones matemáticos, percepciones negativas hacia la materia, falta de 

motivación, inconvenientes en la memoria y la atención, afectando en el rendimiento del 

educando. (Castro y Rivadeneira, 2022). 

Al ser la enseñanza de matemáticas un desafío constante en el ámbito educativo, 

ocasiona, la búsqueda de enfoques pedagógicos innovadores para hacer frente a las dificultades 

y mejorar el aprendizaje de los estudiantes. (Ortiz y Guevara, 2021). Desde una perspectiva que 

no solo implique proporcionar una instrucción clara y adaptada, sino cultivar un ambiente 

educativo que fomente la resiliencia, la exploración y la comprensión profunda de los conceptos 

matemáticos. (Romero et al., 2023). 

Deulofeu Piquet (2022), licenciado en Matemáticas y Dr. En Didáctica de las 

Matemáticas y profesor Universitat Autònoma de Barcelona menciona, que, cualquier teoría 

matemática, incluso la más abstractas, tienen aplicaciones prácticas. Este principio se 

manifiesta especialmente en el ámbito de las matemáticas aplicadas en la resolución de juegos, 

ya sean de estrategia o de azar. Por lo que, es necesario explorar en este ámbito para optimizar 

la enseñanza de matemáticas de una manera más práctica y dinámica. 

En este contexto, uno de los enfoques pedagógicos usados, es la Gamificación, 

destacada por autores como Cruz y Alviteso (2023) aluden que es una herramienta efectiva para 

estimular la motivación y el compromiso en el aula de matemáticas, adaptándose a las diversas 

necesidades de los estudiantes. Inclusive en un entorno de Educación Primaria, según  Diez 

(2022), ya que, resulta altamente motivadora porque genera un ambiente donde los educandos 
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se sienten más a gusto, despierta un mayor interés y fomenta su desarrollo del aprendizaje 

autónomo y significativo. Aunque, actualmente es de enfoque pedagógico más centrado al uso 

de tecnologías. (Malvasi y Recio, 2022). No necesariamente impobiliza su aplicación, ya que, 

se puede utilizar desde una perspectiva analógica. (Llorente et al., 2021), porque se caracteriza 

por incorporar elementos analógicos en los juegos que contribuyen en el proceso-aprendizaje 

sin depender de la tecnología digital. (Guerrero et al., 2023).   

En este sentido la gamificación desde una perspectica analógica podría ser una 

herramienta factible en contribuir a afrontar las dificultades en la enseñanza y aprendizaje de 

matemáticas que presenta algunos estudiantes de tercer año del subnivel elemental de la Unidad 

Educativa Fiscal “Flora Salazar de Loor”, con la finalidad de mejorar el rendimiento en esta 

área. A pesar de carecer de recursos tecnológicos en el aula. Este enfoque pedagógico innovador 

procura utilizar juegos analógicos que serviría como estrategia para aportar en crear ambiente 

interactivos y dinámicos para despertar el interés del estudiante y la enseñanza-aprendizaje sea 

más llevadero para los educandos de tercer grado en la comprensión y ejecución de operaciones 

básicas.  

1.2 Antecedentes 

En una entrevista realizada en las prácticas preprofesionales de séptimo semestre del 

período 62, Msc. Ramos Nereyce, docente de tercer grado de la Unidad Educativa Fiscal “Flora 

Salazar de Loor” menciona que existen dificultades significativas en el entendimiento y 

asimilación de conceptos, en la ejecución en operaciones aritméticas y razonamientos 

matemáticos causando frustración, desinterés y falta de atención en clase por parte de algunos 

estudiantes. (Ramos, 2023). 

Durante la entrevista Msc. Ramos, resalta que resalta que estos obstáculos antedichos 

en matemáticas se han presentado a partir del comienzo del año lectivo 2023 y 2024 conforme 

a una evaluación diagnóstica elaborada por la profesora, reflejaron dificultades particulares en 

la numeración, notación numérica y ejercicio de operaciones básicas. También, destacó que 

implementó una nivelación con recursos didácticos para abordar estas contrariedades. A pesar 

de ello, la instrucción de matemáticas continúa con complicaciones en algunos estudiantes. 

(Ramos, 2023). 

Guevara et al. (2023), en su estudio investigativo “Gamificación para el desarrollo del 

aprendizaje de las operaciones matemáticas en tercero básico”, destacan la importancia de crear 



 

 

14 

 

entornos propicios para la investigación, donde los profesores de aula puedan colaborar y 

proponer innovaciones que impulsen el progreso de las capacidades en el área de matemática 

desde la primera infancia en el ámbito educativo.  

En otro estudio Edo et al. (2023) “Juego y matemáticas: Un taller para el desarrollo de 

estrategias en la escuela”, mencionan que la asignación de tiempo para jugar en la clase de 

matemáticas puede resultar extremadamente valiosa si somos capaces de seleccionar juegos 

apropiados y logramos la participación activa de los estudiantes.  

Los autores Bellido et al. (2023) en su estudio “Vínculo entre gamificación y 

rendimiento académico en matemática de estudiantes del nivel primario en una institución 

educativa privada del Cusco, 2022” expresan que la implementación de la gamificación es un 

estímulo en el proceso de enseñanza y aprendizaje a través de su participación activa, la 

superación de desafíos y la obtención de recompensas, mostrando una correlación positiva con 

el rendimiento académico en el área de matemáticas.  

No obstante, la carencia de tecnología disponible no representa un impedimento al  

emplear prácticas gamificadas en la instrucción de matemáticas. Así, lo dan interpretar Guerrero 

et al. (2023) al realzar que el enfoque gamificada inclusive en ambientes analógicas puede 

generar compromiso al educando a incorporar conceptos nuevos y apreciar su avance.  

En las prácticas preprofesionales del periodo 62 mediante la observación en la Unidad 

Educativa Fiscal se evidenció que los materiales educativos provienen del Estado y de los 

representantes del educando. Siendo estos recursos tanto en estudiantes y docentes limitados, y 

no puedan acceder y ser uso de dispositivos electrónicos dentro de los salones de clases.  

Según el trabajo investigativo de Torres, (2020) el Ecuador está en desventajas no solo 

en términos de dispositivos, sino de habilidades y el uso de tecnologías en el aula y en el hogar. 

La pandemia ha dejado en descubierto grandes diferencias en el uso del internet y de los 

dispositivos digitales en la educación pública y privada.  

En los datos estadísticos del Informe del Seguimiento de la Educación Mundial de 2020 

con el título Inclusión y Educación: todos y todas sin excepción señala que en algunas 

instituciones educativas en América Latina especialmente en Ecuador solo el 40% no tiene 

electricidad ni internet. (UNESCO, 2020). 
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1.3 Importancia y alcances 

Este estudio investigativo se basa en el requerimiento de implementar una estrategia 

pedagógica innovadora en el área de matemáticas cimentada en la gamificación en una 

perspectiva analógica.  

Según  Banoy et al. (2021) en su estudio el “Uso de la gamificación como estrategia de 

enseñanza aprendizaje en educación primaria: una aproximación teórica y reflexiva” resaltan 

que uno de los  objetivo de la gamificación para volverse en una estrategia innovadora es utilizar 

herramientas mecánicas y motivadoras que se adapten a las habilidades y necesidades e interés 

del estudiante y la creatividad del educador en el diseño pedagógico tanto en entornos del medio 

fisico y digital.    

De acuerdo con Malvasi y Recio (2022) en su indagación con el título “Percepción de 

las estrategias de gamificación en las escuelas secundarias italianas” dan entender que la 

gamificación analógica es relevante en el ámbito educativo, ya que, comprende la integración 

dinámicas lúdicas y de componentes en entornos no digitales y ofrece múltiples beneficios que 

impactan positivamente en la motivación y participación en el proceso de enseñanza-

aprendizaje.  

Deulofeu Piquet (2022) en su presentación “De la matemàtica dels jocs, al joc de la 

matemática”, menciona que una actividad con el objetivo de identificar las estrategias de juego 

más efectivas y factibles al descubrir estrategias ganadoras son los juegos de mesas que se 

consideran como escenarios que pueden ser representados matemáticamente. 

 Castillo et al.  (2022) en su trabajo investigativo “La Gamificación como herramienta 

metodológica en la enseñanza” indican que la gamificación posee la capacidad de comprometer 

a los estudiantes al tiempo que introduce nuevos conceptos para reforzar los previamente 

enseñados. Uno de los beneficios destacados de aplicar esta técnica de aprendizaje en los 

educandos es que ellos puedan visualizar su progreso en la comprensión de conceptos, lo cual, 

actúa como un estímulo para esforzarse en alcanzar un dominio más profundo y fomenta el 

deseo de aprender más.  

Según el estudio Tovar (2023) “La enseñanza de las matemáticas a través de la 

Gamificación… lo que sucede en nuestro cerebro”, refiere que al insertar factores gamificados 

a escenarios de educación los convierten en envolventes y estimulantes particularmente al 
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fusionar con juegos didácticos de matemáticas, y estos disponen de la opción de impulsar a la 

reflexión analítica y razón deductiva a la gestión de contratiempos, y a cultivar capacidades 

mentales durante la case o fuera de ella.   

Tovar (2023) indica que la gamificación no solo permite evaluar y dar seguimiento al 

progreso individual de los estudiantes, sino que proporciona retroalimentación inmediata, 

facilitando así el aprendizaje de acuerdo con las necesidades particulares de cada uno. Además, 

es decisivo en sobrepasar el pavor y la inquietud relacionados en el campo de estudio 

matemático porque provee un ambiente no coercitivo sin exigencias, en las que lo desaciertos 

son concebidos como opciones prometedoras y estimula al impulso interno y consolida su 

seguridad en competencias numéricas al encarar metas y superación.  

1.4 Delimitación 

La Unidad Educativa Fiscal “Flora Salazar de Loor” N° 395, se localiza en la Av. 

Guasmo Central, Coop. Disston Preciado, en la parroquia Ximena. Ciudad de Guayaquil, en 

zona urbana. Consta de dos jornadas: matutina de 7:00 a.m-12:00 p.m. y vespertina de 13:00 

p.m.-18:00 p.m.   

Figura 1. 

Ubicación Geográfica de Unidad Educativa Fiscal “Flora Salazar de Loor” 

 

 
Fuente: Google Maps 

Su infraestructura consta de 2 plantas, en la que se encuentra una sala de junta directiva, 

9 aulas, 1 salón para profesores, un lugar para guardar los almuerzos escolares y una tienda con 

punto de venta enviado por el distrito 09D01 zona 8. Cuenta con 2 baños, 1 para niñas y 1 para 



 

 

17 

 

niños, con lavabo y 6 sanitarios, 1 depósito para material didáctico que son provenientes por el 

estado como los libros textuales de las diferentes áreas de estudio y otros por parte de los 

representantes de los educandos, 2 patios, patio principal, tiene un campo de fútbol. El segundo, 

tiene baño adicional de 2 sanitarios y un lavabo.  

Su nivel educativo es de Educación Básica que va desde segundo de inicial hasta 

séptimo año estimado entre 38 a 40 estudiantes en cada aula y un programa de Nivelación y 

Aceleración Pedagógica (NAP) de 10 a 15 educandos. Los 18 profesionales en la docencia 

brindan todas las asignaturas guiadas por el currículo nacional. Cada periodo lectivo los 

educadores rotan y se les asigna un nuevo grado.  

La orientación de esta propuesta se dirige a estudiantes y un docente de tercer grado en 

base a la información proveniente del periodo lectivo 2023-2024 que consistía de 38 educandos 

20 masculinos y 18 femeninas. Aunque en esta institución educativa antes mencionada brindan 

todas las asignaturas que se encuentran reflejadas en el currículo educativo nacional se focaliza 

en una de las materias primordiales en la educación primaria que es la matemática al enfrentar 

más dificultades que otras materias.  

1.5 Formulación de la problemática  

Tras examinar la literatura de los diversos autores, nos lleva a entender que la 

gamificación desde una perspectiva analógica consiste en la aplicación de estrategias dinámicas 

e interactiva, colaborativas y participativas de forma individual o grupal utilizando recursos no 

digitales en actividades de juegos con desafíos convirtiendo ambientes educativos en escenarios 

lúdicos, conduciendo a una enseñanza-aprendizaje más efectiva y contribuir en el rendimiento. 

Por lo que, su utilidad sería de gran ventaja para abordar las dificultades y necesidades en el 

área de matemáticas que presentan los estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa Fiscal 

“Flora de Salazar de Loor” en el entendimiento de conceptos abstractos y de ejecución de 

operaciones aritméticas.  

Por consiguiente, con base a esta coyuntura y de las necesidades que presenta la 

Institución Educativa antes mencionada surge las siguientes problemáticas: 

1.5.1 Pregunta general  

 ¿Cómo elaborar estrategias de gamificación analógicas con un enfoque interactivo y 

lúdico para optimizar la enseñanza y el aprendizaje de matemáticas en estudiantes de tercer año 



 

 

18 

 

de la Unidad Educativa Fiscal “Flora Salazar de Loor” considerando la ausencia de recursos 

digitales?  

1.5.2 Preguntas específicas  

¿Qué tipos de conceptos y temas en el área de matemáticas son fundamentales en 

estudiantes de tercer año de Educación Básica para ser integrados en juegos analógicos y 

actividades lúdicas?, ¿Cuáles son los tipos de juegos no digitales más relevantes para la 

enseñanza de matemáticas que se puedan producir para la comprensión de conceptos y despierte 

el interés del estudiante? y ¿Cómo desarrollar una guía pedagógica didáctica que sirva como 

material de apoyo para el educador?  

OBJETIVOS  

1.1 Objetivo general  

Elaborar estrategias de gamificación analógicas para optimizar la enseñanza y el 

aprendizaje de matemáticas en estudiantes de tercer año de la Unidad Educativa Fiscal “Flora 

Salazar de Loor”, enfocándose en técnicas interactivas y lúdicas que no requieran de recursos 

digitales. 

1.2 Objetivos específicos  

1. Seleccionar los conceptos y temas fundamentales de matemáticas para estudiantes de 

tercer año que se presten eficazmente para ser integrados en juegos analógicos y 

actividades lúdicas.  

2. Crear una variedad de juegos no digitales que incorporen de manera efectiva los 

conceptos matemáticos seleccionados, para mejorar la comprensión y el interés de los 

estudiantes.  

3. Desarrollar una guía y materiales de apoyo para los educadores.  
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FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA  

1. ESTRATEGIAS DE GAMIFICACIÓN ANALÓGICA 

1.1 Estrategias educativas  

Las estrategias educativas es un enfoque metódico y planificado que se caracteriza por 

acoplarse entre sí para facilitar el proceso de educación y el desarrollo de habilidades. 

Contribuye en la enseñanza-aprendizaje promoviendo la participación activa y autónomo del 

educando a lograr objetivos concretos en un contexto determinado. Se identifica por ser un 

proceso interactivo que abarca la interrelación entre el educador-estudiante, educandos-

educandos, educandos-material didáctico y educandos con el entorno contribuyendo a adquirir 

los conocimientos de manera más satisfactoria. (Castro y Belkys, 2022). 

Las estrategias educativas al ser un enfoque metodológico se centran en favorecer la 

enseñanza en el ámbito educativo y son esenciales en todas las materias y áreas de estudios 

porque pueden ajustarse a sus requerimientos y objetivos de aprendizaje que se desea lograr. 

Su importancia radica en crear ambientes de aprendizajes afectivos y estimulantes que ayudan 

en la parte académica y la evolución de los estudiantes. (Castro y Belkys, 2022).  

Aunque las estrategias educativas son variadas la gamificación puede ser una opción de 

estrategia innovadora como lo mencionan Cornella et al. (2020), indicando que la proposición 

de una estrategia de gamificación produce una motivación en estudiantes, coopera en su 

predisposición y en su parte activa en el aprendizaje al mismo tiempo que en el rendimiento 

académico. Es indispensable que la elección gamificadas contesten a los objetivos específicos 

y evalúen desde una visión en el proceso de los educandos y de su calidad. Su diseño en 

ambientes de enseñanzas debe estar centralizado en una figura de entretenimiento, la parte 

narrativa con coherencia, accionar emociones y considerar la variedad del estudiantado. 

1.2 Gamificación  

La gamificación o ludificación procede del vocablo game que significa juego se la 

define como un proceso de implementación de elementos y técnicas inherentes al diseño de 

juegos con la finalidad de motivar a los participantes a conseguir objetivos específicos. (Merino 

et al., 2023).  En esencia, la gamificación implica la aplicación de estrategias y mecánica 

propias de los juegos dentro de un entorno formal, no lúdico que aportan en las modificaciones 

del comportamiento, adquisición de saberes y del desarrollo de habilidades, como lo dan 

entender Pérez y Gértrudix (2021). 
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Su origen, del término “Gamificación” se atribuye a Nick Pelling, un programador de 

Gran Bretaña a principios del siglo XXI. Él utilizó la palabra para describir el proceso de aplicar 

elementos en el juego en entornos no relacionados con el juego para mejorar la participación y 

la interacción. Sin embargo, pese a que Pelling acuñó el término su conceptualización ha ido 

evolucionando y se ha divulgado por diversos profesionales y académicos a lo largo del tiempo. 

Indicando que no hay un único creador o fecha específica de su inicio, ya que, su progreso ha 

sido un proceso gradual y colaborativo. Además, a medida que transcurrió el tiempo, la 

comprensión de la motivación del ser humano profundizó la gamificación convirtiéndose en un 

enfoque cada vez más utilizado en diferentes ámbitos como el educativo.  (Pérez y Gértrudix, 

2021). 

Los principios de la gamificación son: la parte colaborativa mediante la cooperación  y 

la interacción al trabajar en conjunto para completar una actividad lúdica y la parte narrativa 

que utiliza contextos históricos narrativos o de trama, en las que, al sumirse en ese relato 

involucra la parte emocional. (Castillo et al., 2022).  

Otros principios de la gamificación es la competencia en la que pueden comparar sus 

registros con la de otros fomentando la competición amistosa y la motivación al ser partícipes, 

la progresión se da cuando se avanza a los diferentes niveles de dificultad a medida que se 

complementan más ejercicios y la retroalimentación que proporciona comentarios inmediatos 

sobre el progreso y los logros de  los participantes. (Bengochea, 2021). 

Bellido et al. (2023) en su indigación “Vínculo entre gamificación y rendimiento 

académico en matemática de estudiantes del nivel primario en una institución educativa privada 

del Cusco, 2022” ilustra la asociación estadísticamente notable de componentes de la 

gamificación entre ellas, la sofisticación, logro de metas y cumplimiento de misiones, 

adquisición de punto y superación de desafíos contribuyendo de manera positiva al 

mejoramiento del desempeño académico.  

En la gamificación los elementos o componentes no solo se enfoca en competencias, 

sino, a su vez a motivar a los educandos mediante recompensas a lograr las metas/objetivos 

propuestos por el docente, estos pueden ser académicos como puntos, materiales como trofeos, 

medallas, certificados, felicitaciones mediante lenguaje verbal como lo hiciste bien y del no 

verbal al aplaudir de parte de todos los participantes en la actividad gamificada. (Castillo, et al. 

,2022).  
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1.2.1 La gamificación y su aplicación en educación  

Torres (2022) docente de Prepa Tec en Saltillo en su estudio “¿qué es la gamificación? 

10 forma para llevar esta técnica a tu clase” y que viene aplicando desde 2016, menciona que 

aplicar la gamificación en educación incorpora diferentes técnicas de juegos y una exigente 

organización dando como resultado la motivación en el proceso de enseñanza e incentiva el 

aprendizaje en los educandos.  

Bengochea (2021) en su indagación “La gamificación una oportunidad para transformar 

las realidades” indica que la gamificación en educación se convierte en una herramienta 

educativa y de formación al usar elementos de entretenimiento para fomentar el aprendizaje y 

la participación porque utiliza técnicas y mecánicas de diseño de juegos para motivar a los 

participantes a lograr metas específicas.  

La conexión de la gamificación y el ámbito educativo se da entre los elementos de juego 

y la actividad educativa que busca despertar el interés de los estudiantes en el aprendizaje, 

estimulando así el desarrollo de su potencial y contribuir en el rendimientos académico. (Pérez 

y Gértrudix, 2021). 

Según Berrones et al. (2023) la gamificación en educación trae beneficios como el 

desarrollo de habilidades cognitivas por los procesos mentales que usa el estudiante al realizar 

actividades gamificadas. En la parte social, se da al momento que establece comunicación con 

sus compañeros y el docente. Además, expresa signos de emoción y del goce al manifestar que 

le gusta el juego y el compromiso de participar. (Reina et al., 2023). 

Otros beneficios de la gamificación en educación son la de concebir la creación de 

experiencias de aprendizaje que involucran a los estudiantes de manera dinámica y creativa, 

motivándolos a abordar tareas de manera innovadora y colaborativa. Porque este enfoque 

impulsa a los estudiantes a superar desafíos y alcanzar niveles más altos de competencia al 

enfrentarse a contiendas y seguir reglas. (Pérez y Gértrudix, 2021). Lo que ayuda en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje de matemáticas. (Berrones et al., 2023). 

La motivación en la gamificación es fundamental y existen diversos como: la intrínseca 

(motivación interna que experimenta el individuo al ser participe en una actividad mediante una 

narración llamativa, retos y sastifacción en el juego) , la extrínseca (surge de estímulo externos 

como recompensas físicas como medallas, puntos y aprobación social), social(se focaliza 
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interrelación del educando y cómo la interación social influye en el juego al trabajar en equipo 

y su comunicación) y del logro emocional (la plenitud de emociones al sortear obstáculos, al 

alcanzar una meta o terminar una misión). (Castillo et al.. 2022 ). 

Estos tipos de motivación incrementa la participación del estudiante en actividades 

impropio al aprovechar elementos y mecánicas del juego porque tiene la finalidad de generar 

el interés personal, al otorgar incentivos tangibles, estimular la comunicación interpersonal, 

promover el alcance de metas personales y generar vivencias emocionales que respalden la 

interacción con los objetivos y el entorno donde se emplea. (Castillo et al.. 2022 ). 

La gamificación por sí misma no garantiza un aprendizaje significativo y profundo por 

lo que necesita de otros enfoques pedagógicos eficaz para lograr resultados ideales, por lo cual, 

puede permitir integrar otros enfoques pedagógicos como el Aprendizaje basado en juego que 

implica el uso de juegos analógicos o digitales y se centra en la enseñanza de contenidos 

(conceptos) y habilidades contribuyendo a la motivación del estudiante. (Clavijo et al., 2023). 

Otro es el aprendizaje basado en problemas que resalta la identificación del problema. la 

búsqueda de su solución y la aplicación de habilidades del educando en un entorno tangible de 

manera cooperativa y colaborativa convirtiéndose en un impulsor del aprendizaje. (Zepeda et 

al., 2023). Así pueden cooperar en llevar a acabo a experiencias más significativas y atractivas 

animando a los educandos.  

Estos enfoques se encuentran en el área de matemáticas siendo estrategias de educación 

que contienen una perspectiva en la resolución de problemas, el pensamiento crítico, 

adquisición de conceptos matemáticos de manera profunda y de la ejecución de las habilidades 

matemáticas en la vida diaria. Entre ellos, están el aprendizaje basado en problemas, aprendizaje 

basado en juego, uso de recursos tecnológicos y manipulables, aprendizaje colaborativo, 

Gamificación. (Tipan et al., 2023). 

1.2.2 Gamificación en las enseñanzas de las matemáticas  

La gamificación se relaciona con las matemáticas al ser una herramienta que usa  

elementos y mecánicas del juego teniendo una influencia beneficiosa porque coopera en la 

comprensión de conceptos matemáticos, el compromiso y la motivación porque usa 

componentes manipulables que ayudan al estudiante a explorar y experimentar mientras realiza 

una actividad en un entorno lúdico. (Banoy y Paola, 2021). 
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Tovar (2023), en su estudio ha resaltado los beneficios de la gamificación en la 

enseñanza de las matemáticas indicando que esta metodología no solo incrementa la motivación 

y participación de los estudiantes, sino que también estimula el pensamiento crítico y el 

razonamiento lógico en la resolución de problemas. 

El aprendizaje significativo es estimulado por la atracción de aprender, explorar y 

conocer. Por lo cual, el docente es esencial para fomentar esa motivación mediante la 

gamificación. (Solís y Cambo, 2023). El rol del educador debe ser intermediario, ser un apoyo 

y realizar rectificaciones de los errores y de los aciertos.  Además, de promover en el aula la 

curiosidad y la atención del educando. (Guevara, Madariaga et al., 2023).Porque mediante la 

gamificación el educador ofrece la ventaja al educando de hallarse y conocerse, de adquirir 

nuevos saberes y de comprender su entorno mediante el estímulo de la curiosidad y de la 

obtención de respuestas. (Solís y Cambo, 2023). 

1.2.3 Implementación de la gamificación en matemáticas 

Para que la gamificación sea integrada de manera efectiva en la asignatura de 

matemática, se debe tener principalmente una planificación óptima con objetivos definidos, 

para luego, elaborar el diseño de metodologías, estrategias, componentes y mecanismo del 

juego. (Diez, 2022). 

Su puesta en práctica principalmente es de determinar objetivos concretos según las 

destrezas o conductas que pretende propulsar en el educando. Para ello, es esencial conocer sus 

características, preferencias, necesidades y nivel educativo. También, debe orientarse en el plan 

de estudio y contenidos matemáticos. (Guerrero et al., 2023). 

 Segundo, clarificar herramientas educativas como los juegos de tableros, juegos de 

cartas y representaciones visuales, etc., compuesto por diversas etapas y atractivas a la vista al 

aplicarse en ejercicios lúdicos, animadas, cooperativos y retadores. Estas deben tener 

recompensas significativas como puntos, avanzar niveles o reconocimientos para despertar el 

interés y compromiso del estudiante. (Bellido, 2023). Si embargo, sus pautas tienen que ser 

transparentes y simples para la comprensión del docente y el estudiante. En la operación el 

profesor es diligente y encamina al educando, y ofrece retroalimentación constante y 

constructiva. (Guevara et al., 2023). 
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1.2.4 Evaluación en la gamificación en matemáticas  

Para la evaluación, se realiza de forma periódica, para ello, se pueden utilizar registros 

de observaciones, lista de cotejo, Feedback, autoevaluaciones. Apoyando al maestro y el 

aprendiz a presenciar la evolución, rasgos positivos y optimización de modo personal o 

colectivo. Además, de permitir ajustes inmediatos y mejora continua de manera sistemática y 

detallada. (Vila y Callejo, 2023). 

La evaluación en matemáticas en la parte de la entidad educativa involucra en destinar 

un valor numérico según las respuestas brindadas por el educando en uno de terminado 

fragmento de conocimiento validando los saberes que tienen que conformar en parte profesional 

y su capacidad. (Arteaga, 2022). 

1.2.5 Tipos de gamificación  

Existen dos tipos de gamificación la digital y la analógica, y, se diferencia, que la 

primera se basa en el uso de tecnologías como herramientas webs, software, ofimática. 

(Guerrero et al., 2023), y la segunda, por usar elementos lúdicos analógicos como juegos de 

mesa, rompecabezas, cartillas, entre otras. Pero ambas se caracterizan por crear ambientes 

lúdicos dinámicos y participativos a través de actividades de juego. (Tlapaya, 2023). 

1.3 Estrategias de gamificación en matemáticas  

Una de las estrategias educativas en el área de matemáticas es la gamificación como lo 

dan entender Cimas (2022) “Utilidad de las estrategias de gamificación para la enseñanza de 

matemáticas. Percepciones del profesorado de Educación Secundaria de Andalucía” indica que 

la gamificación como una estrategia de instrucción en esta área incrementa el interés y la mejora 

en contenidos, conceptos y habilidades del estudiante.  

Moya et al. (2021) en su trabajo investigativo “Implicaciones de la gamificación en 

educación matemática, un estudio exploratorio” expone que la gamificación influye 

positivamente en la educación del área de las matemáticas puesto que impulsa a respuestas de 

manera oportuna e inmediata y expone mediante la evaluación del aprendizaje y desempeño 

académico las habilidades matemáticas siendo una técnica de enseñanza eficaz.   

En la parte de tercer grado está estrategia de enseñanza en matemáticas apoya el 

progreso tanto de contenidos, habilidades e incrementa el interés del educando, así, lo indica 

Romero y Cisne (2023) en su estudio “La gamificación como estrategia para desarrollar el 
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pensamiento lógico en la resolución de problemas matemáticos” que demostaron resultados de 

30 estudiantes encuestados y 5 docentes de tercer año EGB en una unidad educativa localizada 

en la provincia de Loja dieron como resultado en la que corrobora el valor y la eficacia de este 

enfoque como praxis en la educación y como medio para renovar su enseñanza matemático, el 

pensamiento lógico y compromiso activo de los educandos.  

Calvo y López (2021) proponen en su estudio Gamificación en el aula una experiencia  

“scape room inversa” en la que estimula a los estudiantes a regresar al aula o el “templo del 

saber”  e intenta salir de ella tuvo una duración de  dos horas y trabajaron en grupos reducidos 

usando tareas específicas  al resolver acertijos y problemas matemáticos y estadísticos 

utilizando como espacio las instalaciones del centro educativo.  

1.4 Estrategias de gamificación analógica  en la enseñanza y aprendizaje de 

matemáticas  

Torres (2022) en su estudio “¿qué es la gamificación? 10 forma para llevar esta técnica 

a tu clase”, indica que las estrategias gamificadas analógicas puede ser aplicada en unidades 

educativas que no tienen acceso a la tecnología  su uso es viable al exponer de forma física los 

componentes del juego usando recursos manuales hechas de cartón o visuales como las cartillas.  

La estrategias de gamificación analógica se fundamenta en ser una herramienta y técnica 

tangibles,entre ellas, se puede exhibir tableros de juego, juegos de mesas, juegos de cartas, 

laberintos,que usen fichas, cartillas visuales con indicaciones o problemáticas dados en 

actividades lúdicas. (Moya et al., 2021).  

Según Siguero (2022) en su estudio “Gamificación analógica en el aula Secundaria” nos 

da entender que la gamificación analógica entendida como la aplicación de elementos y 

dinámicas de juego en entornos educativos, emerge como una estrategia educativa que puede 

transformar la experiencia de aprendizaje y el rendimiento académicos de las matemáticas, 

incluso sin depender de recursos digitales. En esta indagación usan un  método de enseñanza 

en educandos de segundo con la finalidad el trabajo de equipo, el interés y la parte motivacional 

en problemas matemáticos a través de la narración y dinámicas con recortes de prensa, 

elementos diseñado como tarjetas pequeñas y grandes, hoja para crear el decodificador, decoder 

Secret, entre otros materiales didácticos para ambientar la narrativa evidenciando una 

experiencia positiva tanto en los educandos y profesores inspirando la devoción y pasión en esa 

área.  
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A pesar de eso, que el enfoque se cimienta en ser un plan de acción educativa en entorno 

recreativos, su componente fundamental es el juego en el aporte de la instrucción y adquisición 

de conocimientos. Así, los referencia Edo et al. (2023) al denotar la convergencia entre el juego 

y la ciencia de los números es variada al captar ampliamente el entendimiento de nociones y 

obtener herramientas y tácticas, y  estar estrechamemenete relacionado con la solución de 

problemáticas.  

1.5 Juego  

Deulofeu especializado en el ámbito educativo de matemáticas, expresa que se necesita 

una disposición coherente a fin de obtener una comprensión sustantiva en el juego y no 

únicamente implementarla siendo así, un estimulante en la ciencia exacta. Además, subraya que 

es necesario especificar la relación entre el juego y los contenidos del currículum para que 

realmente genere aprendizaje. (Deulofeu, 2022). Para ello, se debe tener una estabilidad en 

simplificar y escoger los temarios que se desea impartir con las vivencias anteriores. (Guerrero 

et al., 2023). 

Según Muñoz et al. (2020), el juego es una actividad intrínseca al ser humano desde 

tiempos antiguos. Indemnizando las necesidades más básicas y acarrear una forma de vida 

sedentaria. Esto se debía a que el ser humano poseía inactividad para dedicarse a otras 

ocupaciones a la existencia habitual que dieron como consecuencia herramientas compuestas 

que ayudaban en sus labores e impulsaron la ciencia y los pasatiempos. 

El juego en el ámbito educativo según Caballero (2021) en su estudio de “las actividades 

lúdicas para el aprendizaje”, manifesta que es crucial en el transcurso de la primera infancia, ya 

que, en ese periodo germina la parte emocional, mental y corporal porque mientras juegan los 

alumnos activan todos sus sentidos dándoles paso a la mejora de su comprensión en  el 

aprendizaje, a las relaciones e interacciones sociales y al mantenimiento de conductas. 

El juego en la enseñanza-aprendizaje de matemáticas incide en la presencia de 

contribuciones pedagógicas y didácticas de actores significativos como María Montessori, así, 

lo indica el autor Arteaga (2022), en las que menciona la dedicación esencialmente de ella, en 

la educación preescolar e interceder en el desarrollo integral en las primeras etapas  en destacar 

la importancia de las matemáticas. Incluso proyectaba al cerebro humano como “mente 

matemático”, que está en constantemente activo, porque emplea una conexión matemática o 

utiliza la parte visual al realizar hechos cotidianos como ascender las escaleras. Además, 
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enfatiza que Montesorri desarrollaba materiales didácticos, en las que, incluían herramientas 

para el conteo, comprender el sistema decimal, trabajar con fracciones y comparar magnitudes 

porque apoya al progreso de las capacidades de los niños en esa área de conocimiento. (Arteaga, 

2022). 

Algunos juegos que se basan en normas y la parte lúdica desde un carácter competitivo   

que no requieran de recursos tecnológicos al utilizar recursos tangibles que pueden ser 

implementadas en actividades lúdicas matemáticos, están:  

• El juego de estrategia abarca la gerencia de recursos, el proceso de tácticas y el 

avance del oponente. Este tipo de juego se caracteriza porque los participantes 

necesitan planear y dictaminar estrategias para llegar a la meta como el laberinto, 

la rayuela. (Cornejo et al., 2022) 

• Juegos reglados consiste en tener reglas determinadas que especifican que cosas 

puede hacer o no y dispone al ganador por ende los participantes deben seguirlas. 

Entre ellas el juego de cartas, Monopoly, tablas con fichas. (Cornejo et al., 2022) 

• Juego de mesa utiliza una mesa, cartas, dados u otros elementos de juego. 

Involucra desafíos de forma cooperativa al resolver problemas en el contexto del 

juego. Estos pueden ser azar, estratégicos o que requieran de deducción o 

construcción como el juego de cartas, tableros con fichas/dados o con otros 

elementos que ayuden al participante a pasar niveles. (Hans et al., 2020) 

• Juegos cooperativos se caracterizan en que los participantes trabajan en conjunto 

y compiten entre sí.  (Cornejo et al., 2022) 

• Juego de agrupamiento se singulariza en que los participantes trabajen en 

conjunto o combinados en actividades de manera simple, las cuales, debe 

clasificar sea colores o formas o complejos en las que debe categorizar ideas 

abstractas o identificar patrones. (Cornejo et al., 2022) 

• Juego de construcción involucra en producir estructuras, mundos, edificios u 

otras alternativas que requieran de piezas, bloques o elementos tangibles que 

ayuden a edificar.  (Cornejo et al., 2022) 
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2. APRENDIZAJE DE LAS MATEMÁTICAS EN TERCER AÑO DE 

EDUCACIÓN BÁSICA 

Las matemáticas son el conocimiento básico de las personas por su desarrollo en la parte 

intelectual como la lógica matemática. Siendo una de las asignaturas para formar sujetos aptos 

en la resolución de problemas cotidianos de forma eficaz. (Bellido et al. , 2023). Su aprendizaje 

es la fase por el medio la persona obtiene saberes, destrezas y el entendimiento de fundamentos, 

aplicaciones y asimilación de contenidos de esta asignatura con el propósito de hallar soluciones 

al pensar de manera coherente en el ambiente que los rodea desde un enfoque numérico. 

(Guevara et al., 2023).  

Gamboa (2022) apunta que el estudio de las matemáticas se muestra en la 

descomposición e integración, establecimiento y conciliación, relación y disposición, 

simplificación y especificación del procedimiento de generación de contenido fresco, abordaje 

de problemas estimulando la reflexión en procesos aritméticos. Esta asignatura consolida el 

pensamiento crítico en áreas como el razonamiento lógico, la capacidad de trabajar con 

conceptos y de tener conciencia de sus perspectivas y de otros. Esta asignatura consolida el 

pensamiento crítico en áreas como el razonamiento lógico, la capacidad de trabajar con 

conceptos y de tener conciencia de sus perspectivas y de otros.  

El aprendizaje en el subnivel elemental de los estudiantes de tercer grado en el área de 

las matemáticas se guía del currículo oficial del Ministerio Educación estudian conceptos 

matemáticos son los conjuntos, números naturales, operaciones básicas como las suma, resta, 

multiplicación y división, geometría y medida y estadísticas y probabilidad ayudan al desarrollo 

de habilidades cognitivas como el conteo, la clasificación, examinar e interpretar 

acontecimientos para plantearlo de forma numérica mediante procedimientos aritméticos y 

planteamientos problemáticas. (Ministerio de Educación). Además, de explorar las relaciones 

de los números , las formas geométricas y los objetos abstractos. Ibáñez (2023). Su propósito 

fundamental radica en formular y examinar conceptos teóricos mediante el uso de la lógica 

deductiva y la manipulación simbólica. (Ma Luz, 2023).  

Disciplinas en la enseñanza-aprendizaje en matemáticas, genera interés en campos 

como la historia por sus conceptualizaciones o métodos trascendentales.  También, el arte y su 

conexión en matemáticas es por la involucración de publicaciones de imágenes en libros 

artísticos que tiene una función ornamental. (Blanco et al. , 2022). Estos textos contienen figuras 
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abstractas, conceptos geométricos que, a su vez, contienen características como la simetría y 

proporciones de diversas formas despertando la creatividad del educando. (Ibáñez, 2023).  

2.1 Teorías pedagógicas y psicológica en el aprendizaje de matemáticas  

2.1.1 Teorías pedagógicas  

La Teoría de Piaget en la etapa del desarrollo, los estudiantes de tercer año  de nivel 

elemental de la edad de 8 a 9 años aunque no especifica en qué fase es, se puede encontrar por 

su rango de edad que se encuentran dentro del periodo de operaciones concretas en las que se 

da la interacción social y el progreso de la parte intelectual, habilidades de profundizar, 

mantener,la cualidad reversible, clasificar y la seriación de conceptos específicos entre ellos la 

lectura, escritura, solución de problemas fundamentada en normas y acción de proceder 

características que se presentan en las habilidades matemáticas. (Díaz, 2020).  

En la teoría constructivistas en la enseñanza de matemáticas el autor Arteaga (2022) 

menciona a Ausubel, uno de los investigadores en el estudio del aprendizaje significativo, 

indicando que,  aporta a mejorar el rendimiento de la materia a través del aprendizaje al 

centrarse en la interacción social, procesos cognitivos y participación activa del educando en la 

construcción de su conocimiento.  

Guanotuña et al. (2022) mencionan que Ausubel, en su teoría constructivista en el 

contexto ontoepistemológico y filosófico en el área educativa reconoce al estudiante como actor 

principal en su proceso de aprendizaje, basado en marcos o esquemas de contenido que posee 

y de los que adquiere. Esos aprendizajes que alcanzan, para que sean significativos, se dan 

cuando los contenidos matemáticos se conectan de manera aleatoria  y no  de manera literal con 

el conocimiento previo del educando. (Diez, 2022).  

2.1.2 Teoría psicológica en el aprendizaje de matemáticas  

Arteaga (2022), detalla que Edward Thorndike es reconocido como el “padre fundador 

de la psicología para la instrucción matemática”, en su conjetura de estímulo-respuesta en un 

texto “Psicología de la Aritmética indica las conexiones y su relevancia de asociar 

repetidamente un incentivo con su duplicado. Ej. 4+4=8. 

Además, aboga el favorecimiento en el aprendizaje de la aritmética, la mecanización y 

la práctica conocida como “drill and practice” indicando que cada nueva conexión constituido 
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debe estimar a todos los nexos construidos previos y futuros e insiste en la necesidad de 

practicar habilidades en relación con otras. (Arteaga, 2022). 

2.4 Enfoque pragmático-constructivistas en matemáticas  

En el currículo nacional indica que el área de matemáticas tiene una perspectiva 

epistemológica pragmático-constructivistas, en la que, se integra la filosofía pragmática, que es 

centrada en la utilidad práctica y la resolución de problemas con los principios del 

constructivismo que es la construcción activa del conocimiento convirtiendo al estudiante es el 

principal actor de su educación. (Ministerio de Educación, pp 50-51). 

2.5 El razonamiento lógico matemático  

El razonamiento lógico-matemático es una habilidad en matemática que se distingue al 

tener la capacidad de seguir secuencias de forma lógica, reconocer enlaces de contenidos y 

deducciones a problemáticas. De juzgar y argumentar en la elección de decisiones y emplearlos 

en diversos campos de saberes. (Brown et al. , 2023).  

2.6 Desafíos comunes y áreas de dificultad en matemáticas 

Los desafíos que enfrentan los estudiantes de tercer grado en matemáticas son la 

ansiedad o miedo, problemas en la ejecución de operaciones básicas, resolución de problemas 

y habilidades de medición, la clasificación y la identificación de figuras geométricas 

imposibilitando adquirir un pensamiento crítico, reflexivo y el razonamiento lógico 

matemático. (Castillo et al., 2022 ). Áreas difíceles como la aritmética, álgebra, geometría y 

probabilidad estadísticas. . (Guevara et al., 2023).   

2.6 Importancia de estrategias pedagógicas efectivas en matemáticas  

Las estrategias pedagógicas en matemáticas son primordiales para crear un ambiente 

interactivo y significativo de los educandos acondicionándolos para las crisis y desafíos del 

mundo presente al desarrollar sus habilidades, apreciando la pluralidad y usan evaluaciones 

genuinas fomentando la autonomía y optimizando el aprendizaje. (Castro y Belkys, 2022). 

En matemáticas es esencial emplear modelos pedagógicos renovados para mejorar la 

facilitación del conocimiento y adquisición de habilidades. Por lo cual, ejecutar técnicas 

mentales para captar el interés que propicien el progreso cognitivo. Además, que no solo 

involucra a la parte cognitiva, sino, la social y afectiva. (Julia y Rosana, 2023). Se deben 

caracterizar por tareas cooperativas y manejables. (Tipan et al., 2023). 
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Alvarado y Rosado (2023) en su trabajo investigativo ” Uso de la gamificación como 

estrategia pedagógica para fortalecer la comprensión de problemas de aplicación con número 

racionales” indica que emplear estrategias pedagógicas como la gamificada puede optimizar el 

aprendizaje en el área de matemáticas al introducir componentes de juego en ambientes de 

estudio no tradicional incentiva al estudiante y aporta en la parte participativa y compromiso en 

el proceso de aprendizaje. En su estudio participaron 28 educandos en los que se aplicaron la 

gamificación revelaron sentirse satisfechos y motivados. Además, de conseguir un mayor 

entendimiento en el contenido y la capacidad de trabajar de forma grupal e individual.   

Gutierrez y Meleán (2023) dan una ilustración en la integración de actividades lúdicas 

porque consiste en ser una estrategia dinámica, divertida e interactiva lo que favorece el proceso 

de aprendizaje en matemáticas. Estas involucran a un enfoque constructivista, cognitivo y de 

una pedagogía activa por sus características motivadoras, prácticas y de observación mediante 

el desafío y la indagación. (Romero et al., 2023). Entre ellas están el aprendizaje basado en 

problemas y aprendizaje basado en el juego. (Castro y Belkys, 2022). 

2.6.1 Aprendizaje Basado en Problemas  

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es un método de educación que se focaliza 

en la solución activa de desafíos reales. A través de fases como la identificación, investigación, 

formulación de soluciones, implementación y evaluación, promueve principios como el 

aprendizaje autodirigido, la colaboración y la aplicación práctica, según lo indican los autores 

Cobeña y Cedeño (2023). El educador desempeña roles clave, como facilitador y guía. Este 

enfoque encuentra aplicaciones en diversas disciplinas, generando ventajas como el desarrollo 

de competencias en el hallazgo de respuestas, motivación intrínseca, pensamiento crítico y 

preparación para desafíos concretos. (Cobeña & Cedeño, 2023). 

Torregrosa et al, (2023) en su estudio “Aprendizaje Basado en problemas en educación infantil: 

promoviendo aprendizajes estadísticos”, indica que el ABJ alienta a los educandos a proponer 

problemas, realizar preguntas, produce, muestra y expresa ideas propias innovadoras y 

desarrollara el pensamiento crítico. Su proceso de aprendizaje empieza al momento que expone 

un problema, lo lee y discute en grupos pequeños en las que indaga, realiza lluvias de ideas y 

da soluciones y al finalizar lo comparte con toda la clase. Los educadores orientan, dirigen y  

evalúan si alcanzó el objetivo de aprendizaje.    
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2.6.2 Aprendizaje Basado en Juego 

El aprendizaje basado en juego desde el punto de vista pedagógico según (Clavijo et al. 

(2023) es el empleo de juegos que favorece el aprendizaje y el desarrollo de los educandos en 

varias áreas y aporta en alcanzar o evaluar resultados de formación educativas. Emplea técnicas 

interactivas y lúdicas, entre ellas, el juego de rol aplica roles imaginarios y se las interpretan 

como si fueran personajes desde una postura determinada, permitiendo examinar desde diversos 

panoramas y practicar habilidades de comunicación a buscar la solución de problemas y toma 

de decisiones en un medio controlado e invulnerable.  

2.7 Contenidos matemáticos en tercer en el nivel elemental para estudiantes de tercer 

año de Educación Básica  

I. Álgebra y funciones 

• Subtemas 

1. Números naturales 

2. Series ascendentes y descendientes del 0 al 99  

3. Mayor o menor o igual que 

4. Conjuntos y subconjuntos 

5. Unidad y decena 

6. Suma y resta 

7. Problemas de razonamiento lógico de suma y resta 

8. Multiplicación de una y dos cifras 

9. Multiplicación por 10, 100 y 1000 hasta dos cifras 

II. Geometría y medida:  

1. Figuras geométricas 

Subtemas  

1. Reconocer las líneas, rectas y curvas de figuras geométricas: Cuadrado, 

rectángulos, triángulo y círculo: 

2. Figuras geométricas: Cuadrado, rectángulos, triángulo y círculos:  Identificar y 

clasificar formas cuadradas, triangulares, rectangulares y circulares en cuerpos 

geométricos del entorno y/o modelos geométricos 

3. Construir figuras geométricas 
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Medidas 

Subtemas  

1. Unidades de medida de longitud (cm, dm, mm) 

2. Cantidades monetarias y billetes 

3. Cantidades de masa (gr y Kg) 

4. Unidades de medida de capacidad: Litro y submúltiplos 

III. Estadística y probabilidad  

1. Datos estadísticos  

Subtemas  

1.1  Diagramas de barras: Organizar y representar datos estadísticos 

 

3. TÉCNICAS INTERACTIVAS Y LÚDICAS (SIN RECURSOS DIGITALES) 

Las técnicas interactivas son un enfoque con finalidad de estimular la participación 

activa, la comunicación cooperativa e involucra la interacción directa entre las personas o 

actividad específica concibiendo una mayor implicación y comprensión entre los participantes 

y el contenido, ya sea en un contexto educativo o recreativo. Tiene como. (Gómez et al., 2021).  

Las técnicas lúdicas es un método que utiliza elementos de juego, recreación y 

entrenamiento para facilitar el aprendizaje, la participación y la parte interactiva en diversos 

contextos. A través de competencias amigables, inspección, determinar soluciones a 

problemáticas y la relación social con la intención de realizar actividades motivadoras y 

eficaces. (Sánchez et al., 2023).  

Ambas técnicas tanto la interactiva y lúdica son estrategias y métodos que tienen un 

enfoque basado en juego a la parte participativa y recreativa promoviendo la intervención, el 

compromiso y el aprendizaje de manera activa en diversos entornos permitiendo a los 

participantes a aprender, explorar y experimentar de forma dinámica. Su importancia radica 

porque contribuye en la enseñanza de conceptos complejos y ayuda a una educación más 

profunda. (Sánchez et al., 2023).  

En matemáticas las técnicas interactivas y lúdicas se da en diversos contextos al incluir 

juegos como el de mesa, de roles, dinámicas de grupo, etc, y actividades que requieran 

manipulación y simulaciones al integrar recursos tangibles como dados, fichas entre otros, estos 
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hacen que el aprendizaje se convierta más llamativo y trascendente para los educandos.  Estos 

pueden contribuir a la introducción de contenidos (conceptos elementales), fortalecimiento de 

aptitudes al momento de buscar y aplicar saberes matemáticos a soluciones a problemáticas 

fomentando un entorno activo y el dominio de conceptos matemáticos.  (Candela & Jeovanny, 

2020). 

Las actividades lúdicas en el ámbito educativo se caracterizan por ser dinámicas y 

entretenidas centradas en adquirir los conocimientos de manera más activa mediante el juego o 

recreativa al estimular la parte cognitiva, la creatividad, el equilibrio emocional e interpersonal. 

Su aplicación en la gamificación y el uso de técnicas interactivas y lúdicas estimula aún más 

las praxis en el aprendizaje y la comunicación del estudiante incrementando su motivación, 

cooperación e implicación. (Candela & Jeovanny, 2020), 

En fundamentos teóricos en el desarrollo de técnicas interactivas y lúdicas en 

gamificación entre ellos están Vygotsky en la teoría sociocultural indicando que el juego en el 

aprendizaje en el desarrollo infantil concede deforma invulnerable y de significado a la praxis 

de habilidades tanto en la parte emocional, cognitiva y social. .(Simbaña & Comina, 2022). 

Maria Montessori reconocida por su visión en la educación infantil elaboró un método 

educativo dirigido al aprendizaje independiente y la utilización de materiales pedagógicos 

manipulables. Su perspectiva era incorporar actividades prácticas y lúdicas ideadas para 

favorecer la parte creativa, exploratoria y el desarrollo holístico.(Arteaga, 2022) 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

35 

 

METODOLOGÍA 

La propuesta “Estrategias de Gamificación no digitales para la enseñanza de Matemática 

en estudiantes de tercer año de Educación Básica”, es metodológica porque abarca y brinda 

significado de contenidos programáticos en distintos cursos, actividades y de los módulos en el 

contexto educativo y social. (REDINE, 2023). Está focalizada en la parte pedagógica porque 

tiene principios filosóficos epistemológico, éticos y de teorías pedagógicas dirigido en la 

enseñanza-aprendizaje, y, también, será didáctica porque se compone de una planificación que 

será usado en el ámbito educativo. (Romero et al., 2023). 

Por lo cual, la propuesta metodológica, centrada en la parte pedagógica y didáctica, tiene 

como objetivo principal desarrollar estrategias de gamificación sin recursos digitales para la 

enseñanza de matemáticas en tercer grado de Educación Básica. Está sustentada por principios 

filosóficos, epistemológicos y éticos, así como en teorías pedagógicas relacionadas con las 

etapas de la enseñanza-aprendizaje y la resolución de problemas. 

Además, de abordar la resolución de problemas porque se adopta en un enfoque 

pragmático-constructivista, buscando la aplicación práctica de conceptos matemáticos para 

resolver situaciones problemáticas y fomentar la construcción activa del estudiante con la 

inclusión del aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje basado en juego, técnicas 

interactivas y lúdicas, proporcionando coherencia y una mayor integración de los contenidos 

en el proceso educativo.   

En sí, esta propuesta se concentra en una guía que sirve como orientación para los 

educadores, facilitando su comprensión e implementación de entornos educacionales. La 

estrategia gamificadora se presenta como una opción para superar los desafíos que los 

estudiantes enfrentan en el aprendizaje de matemáticas y resolución de problemas, 

promoviendo el interés y la participación activa mediante la creación de escenarios de diversas 

situaciones problemáticas.   

3.1 Métodos  

Los métodos son una agrupación de fases metódicas que guía al investigador a hallar y 

aclarar una verdad. (Córdoba et al., 2023). Entre ellos tenemos:   

Investigación bibliográfica básica implica analizar la literatura teórica de un estudio. 

(Córdoba et al., 2023). Esta etapa implicó la búsqueda, recolección, selección, examinación, 
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discriminación, organización, síntesis y redacción de información de datos provenientes como 

libros, páginas Web, revistas y documentos científicos especializadas en el ámbito de la 

educación matemática. Además, se consultaron libros de texto correspondiente al tercer grado, 

proporcionado por el Ministerio de Educación, así como otros recursos relevantes con la 

implementación de la gamificación en la enseñanza de matemáticas.  

Método de análisis deductivo es un método lógico que comienza con premisas generales 

y conduce a conclusiones específicas. Este enfoque es importante en la lógica, investigación y 

resolución de problemas. (Córdoba et al., 2023). Durante esta etapa, se analizaron 

detenidamente teorías, conceptualizaciones y prácticas existentes con el fin de fundamentar y 

respaldar la propuesta desarrollada. Se buscó establecer una sólida base teórica que sustentara 

la aplicación de la gamificación como estrategias pedagógicas en el contexto específico de la 

enseñanza de las matemáticas a nivel elemental. Este enfoque siguió un trayecto desde lo 

general hasta lo específico, explorando diversas fuentes como revistas científicas Web, tesis, 

documentos virtuales y físicos. 

Enfoque cualitativo consiste en explorar las características íntimas, percepciones y 

significados asociados a un tema. (Córdoba et al., 2023). Contribuyó a explorar las 

características, percepciones y significativos asociados al tema, centrándose en las dificultades 

que presentaban los estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa Fiscal “Flora Salazar 

de Loor”.  

Método de diseño instruccional es la planificación cuidadosa de actividades alineadas 

con lo objetivo educativo y necesidades del educando. (Enrique y Caridad, 2020). Colaboró en 

el diseño de las actividades y juegos analógicos con la finalidad de fomentar una participación 

activa y de un aprendizaje significativo en la asignatura de matemática.    

Método de desarrollo de guías y materiales educativos involucra la creación de 

materiales educativos estructurados y claros para facilitar la comprensión y su implementación 

en actividades por parte de los profesionales de la docencia. (Enrique y Caridad, 2020). A través 

de ellas se desarrolla la guía de forma detallada para los educadores proporcionando orientación 

y de cómo aplicar efectivamente las 30 actividades de estrategias de gamificación no digitales 

en el aula para mejorar así la comprensión y el interés de los estudiantes de tercer grado en la 

enseñanza y aprendizaje de matemáticas. Además, de la elaboración de hojas de trabajo y de 
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cotejo que sirven para la resolución de problemas y la evaluación de los objetivos que se desea 

lograr. 

3.2 Técnicas  

Las técnicas son un conjunto de procedimientos de manera sistemática de manera 

organizada que orienta al indagar en la labor de profundizar el conocimiento y sugerir un nuevo 

rumbo al estudio. Estos incluyen una variedad de enfoques como entrevistas, cuestionarios y 

observaciones, experimentos, estudios de casos, análisis de contenido, muestreo y análisis 

estadísticos.  (Córdoba et al., 2023).  

Entre ellas, se selecciona las técnicas de registro bibliográfico proceso, en la que, se 

recopila, organiza la información sobre fuentes verídicas. Análisis de contenido que indaga, 

separa patrones y conceptos de diversas fuentes. Para identificar temas, categorías y relaciones 

de ellas para la comprensión de forma detallada y profunda y la observación directa que implica 

la presencia del observador en el entorno que se examina sin interferir con los acontecimientos 

del caso de estudio y registra en tiempo real los datos. (Córdoba et al., 2023). 

La primera, técnica utilizada para construir la propuesta incluyeron el registro 

bibliográfico, la revisión de documentos virtuales y físicos enfocados en la gamificación y las 

conceptualizaciones de matemáticas, así como el análisis de contenido para identificar temas, 

categorías y relaciones en las fuentes consultadas.   

 La segunda, consulta a experto a Msc. Nereyce Ramos, quien era docente de tercer año 

de Educación Básica. Esta interacción proporcionó información valiosa sobre las experiencias, 

perspectivas y desafíos en la enseñanza de matemáticas, así como ideas sobre la viabilidad y la 

aplicabilidad de la gamificación propuesta en el contexto educativo. 

Por último, la observación directa durante las prácticas preprofesional del periodo 62 en 

la Unidad Educativa Fiscal revelando las limitaciones en recursos digitales, los niveles de 

participación estudiantil, resaltando la necesidad de aplicar estrategias pedagógicas 

innovadoras en la mejora del aprendizaje en matemáticas.  

3.3 Herramientas  

Se usa juegos analógicos como el juego de mesa, estructurado, de reglas, agrupación y 

construcción implementados en actividades lúdicas con recursos no tecnológicos pero tangibles 

diseñado de materiales didácticos como el cartón, cartulina, hojas A4, entre otros, Entre ellos, 
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están tableros y cartas de juego, fichas y cartillas, dados, materiales manipulables, pizarra, 

material impreso, sistemas de recompensas, registro y seguimiento mediante hoja de trabajo 

que van en conjunto con el recurso didáctico diseñado y una lista de cotejo para su evaluación. 

3.4 Destinatario  

Esta guía de 30 actividades sobre estrategias de gamificación no digital en educación 

matemática está diseñada específicamente para cumplir los requerimientos de aprendizaje a 

nivel lúdico en tercer grado de primaria de la Unidad Educativa de Finanzas “Flora Salazar de 

Loor”. Diseñada para el profesional docente de tercer grado y de un grupo de 38 estudiantes 

(20 masculinos y 18 femeninos).  

Esta guía diseñada busca proporcionar herramientas pedagógicas innovadoras, creativas 

y divertidas para apoyar el aprendizaje de matemáticas. Aunque el enfoque está en tercer grado, 

la implementación de estas estrategias puede ser adaptada y aplicada en otras partes del nivel 

de educación básica.  

3.5 Variables  

3.5.1 Variable Independiente 

Estrategias de Gamificación analógica implementada.   

3.5.2 Variable Dependiente 

Rendimiento y comprensión matemática de los estudiantes de tercer año. 

3.3 Partes de la propuesta 

La estructura de esta propuesta metodológica se basa en temas y subtemas del subnivel 

elemental en el área de matemática divididas dependiendo de los tipos de juegos analógicos:  

1. Juegos de estrategias:  

• Números naturales: “Explorando el Mundo Mágico de los Números Naturales” 

• Unidad, decena y centena: “Supermercado Matemático de María: Unidad y 

Decena para una Dieta Saludable” 

• Unidades de medida de capacidad: Litro y submúltiplos: “Descubriendo las 

Medidas de Capacidad” 

• Decenas completas: “El mundo de las decenas completas de Muri” 
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• Frecuencias simples: “Invernadero de Nela y las frecuencias de flores”   

• Números ordinales hasta el vigésimo: “Organización en números ordinales de 

pacientes en el hospital de la enfermera Valeska” 

• Suma y resta en la semirrecta numérica: “Carrera de carros en Semirrecta” 

• Mitades y dobles: “Deliciosos desafíos en el ámbito de mitades y dobles en la 

pastelería de Yanet” 

• Figuras geométricas específicas como cuadrados, rectángulos, triángulos y 

círculos: “Viaje Geométrico” 

2. Juegos reglados:  

• Día, noche, mañana, tarde, hoy, ayer, días de la semana y los meses del año: 

“Explorando el Tiempo: Un Viaje a Través del Día y las Estaciones” 

•  Organizar y representar datos estadísticos en diagramas de barra 

“Explorando nuestro salón de clases” 

3. Juegos de mesa:  

• Series ascendentes y descendientes del 0 al 99: “Expedición Numérica” 

• Números Pares e impares: “Juego de la vida de los números pares e impares” 

• Multiplicación: “Descubriendo las diferentes etnias en un salón de clases 

mediante la multiplicación” 

• Multiplicación de una y dos cifras: “Tablero de Batalla Matemática” 

4. Juegos cooperativos:  

• Mayor o menor e igual que: “Descubriendo el Equilibrio Tecnológico en el 

Hogar: Navegando entre Mayores, Menores e Igualdad” 

• Cantidades de masa/ Ejercicios de cantidades de masa (gr y Kg): ¡Vamos a 

Hornear! - Aprendiendo Cantidades de Masa 

•  Horas y minutos: “Organizando el tiempo con Madi” 

• Sucesiones numéricas con patrones de suma y resta: “Ferrocarril: Explorando 

Patrones Numéricos con Sumas y Restas” 
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• Noción de pares numéricos: “Inspeccionando la noción de pares numéricos al 

ayudar a Muri a organizar su dormitorio” 

• Multiplicación por 10,100 y 1000 con números de dos cifras: “Rayuela 

Multiplicativa de Piedad” 

• División de dos cifras: “Repartiendo Tesoros” 

• Problemas de razonamiento lógico de suma y resta: “Operaciones en Acción” 

5. Juego de agrupamiento:  

• Problemas de razonamiento lógico de suma y resta: “Trueque Matemático” 

• Operaciones básicas de suma y resta: “Caza del Tesoro Numérico” 

• Identificar las imágenes de señales de tránsito que tiene forma cuadradas, 

rectangulares y circulares en cuerpos geométricos: “Caja Mágica de Formas 

Geométricas” 

• Cantidades monetarias y billetes: “Viaje al Supermercado” 

6. Juegos de construcciones:  

• Conjuntos y subconjuntos/ Concepto y ejercicios: “Guardianes de la Fauna en 

mi Granja: Explorando Conjuntos y Subconjuntos en el Mundo Animal” 

• Características de cuadrados y rectángulos: “Edificaciones e Beneficencia de 

Joel” 

• Figuras geométricas: Cuadrado, rectángulos, triángulo y círculos: 

“Construyendo Nuestro Zoológico Geométrico” 

Se recalca, que, en todas las actividades, los/las estudiantes van a identificar, describir, 

determinar cantidades, organizar, pensar, opinar, trabajar en equipo y de forma individual 

mientras buscan la solución a la problemática de la actividad usando recursos manipulables que 

están implementadas en base al juego creando un escenario lúdico con temas problemáticas y 

busca hacer el aprendizaje de las matemáticas más dinámico y significativo.  
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7. PRESENTACIÓN DE LA GUÍA DE ESTRATEGIAS DE ACTIVIDADES 

GAMIFICADAS SIN RECURSOS DIGITALES  

La gamificación con juegos analógicos implica la aplicación de elementos y reglas de 

juego en un contexto no digital utilizando herramientas tangibles como juegos de mesa, cartas, 

juego de vida, rayuela, laberintos, cartillas, entre otras. Este enfoque tiene como objetivo 

aprovechar la diversión y la motivación inherente al crear escenarios lúdicos para mejorar la 

participación y el aprendizaje en entornos educativos de los/las estudiantes. 

Por lo cual, el propósito de esta propuesta metodológica a través de gamificación con 

juegos analógicos tiene como objetivo principal contribuir en la mejora de la enseñanza y el 

aprendizaje de matemáticas mediante una guía que no solo proporcionará instrucciones claras 

para la implementación de las actividades, sino que, incluirá el diseño de materiales de apoyo 

destinados a los educadores, ofreciendo recursos prácticos para enriquecer y diversificar el 

proceso educativo en el aula para crear un entorno educativo participativo y estimulante para 

los estudiantes.  

Esta guía de las actividades de estrategias de gamificadas sin recursos digitales está 

estructurada de la siguiente manera:  

En la portada tiene el tema, los nombres de las autoras, asignatura y el grado. Dentro de 

cada actividad de juego analógicos implementado en actividades lúdicas se detalla el título, 

objetivo del currículo educativo y de la actividad que se pretende alcanzar. 

De igual manera, destrezas provenientes del currículo y de la actividad que representan 

a las habilidades específicas que los/las estudiantes deben desarrollar o adquirir. Esto ayuda a 

centrar la enseñanza y la evaluación al proporcionar claridad sobre las expectativas de 

aprendizaje.  

Además, de los recursos, la descripción, la hoja de trabajo y la hoja de cotejo diseñada 

para facilitar la evaluación del progreso y desempeño de los/las estudiantes en relación con los 

objetivos de la actividad. Esta estructura coherente y detallada garantiza la claridad y la 

efectividad en la implementación de las actividades propuestas. 
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La gamificación en la enseñanza-aprendizaje de matemáticas sin recursos digitales o gamificación analógica 

puede ser un herramienta efectiva y atrayente para el estudiantado y el profesorado. La clave es diseñar actividades de 

juegos analógicos alineados con los objetivos de aprendizajes y que cree un entorno de motivación y participación activa.   

 

El propósito de esta guía mediante estrategias de gamificación no digital es utilizar juegos analógicos con 

recursos elaborados con materiales que no requieran herramientas tecnológicas con la intención de reforzar el proceso 

en la enseñanza-aprendizaje y reactivar el interés de los/las estudiantes en matemáticas brindando una perspectiva 

atractiva y participativa que se trasladando el desarrollo de habilidades de resolución de problemas, aplicables en el 

ámbito de las matemáticas. A continuación, se presenta los objetivos de la propuesta: 

  

1. Motivar a los/las estudiantes en el aprendizaje de matemáticas.  

2. Originar que el aprendizaje de matemáticas sea más interactivo y divertido.  

3. Promover la resolución de problemas y el pensamiento crítico.  

4. Incorporar conceptos matemáticos claves.  

 

División de la guía: 

  

Cada actividad consta de:  

• Objetivo del currículo educativo y de la actividad. 

• Destreza del currículo educativo y de la actividad. 

• Recursos que se va utilizar al realizar la actividad.  

• Descripción paso a paso de la actividad y el uso de los recursos. 

• Hoja de trabajo que va en conjunto a la actividad que se implementa.  

• Hoja de cotejo que sirve para la evaluación de los/las estudiantes al realizar la actividad.  

 

Actividades gamificadas sin recursos no digitales o gamificación analógica:  

 

1. Juegos de estrategias:  

1. “Explorando el Mundo Mágico de los Números Naturales” 

2. “Supermercado Matemático de María: Unidad y Decena para una Dieta Saludable” 

3. “Descubriendo las Medidas de Capacidad” 

4. “El mundo de las decenas completas de Muri” 

5. “Invernadero de Nela y las frecuencias de flores”   

6. “Organización en números ordinales de pacientes en el hospital de la enfermera Valeska” 

7. “Carrera de carros en Semirrecta” 

8. “Deliciosos desafíos en el ámbito de mitades y dobles en la pastelería de Yanet” 

9. “Viaje Geométrico” 

2. Juegos reglados:  

10. “Explorando el Tiempo: Un Viaje a Través del Día y las Estaciones” 

11. “Explorando nuestro salón de clases” 

3. Juegos de mesa:  

12. “Expedición Numérica” 

13. “Juego de la vida de los números pares e impares” 

14. “Descubriendo las diferentes etnias en un salón de clases mediante la multiplicación” 

15. “Tablero de Batalla Matemática” 

4. Juegos cooperativos:  

16. “Descubriendo el Equilibrio Tecnológico en el Hogar: Navegando entre Mayores, Menores e 

Igualdad” 

17. ¡Vamos a Hornear! - Aprendiendo Cantidades de Masa 

18. “Organizando el tiempo con Madi” 

19. “Ferrocarril: Explorando Patrones Numéricos con Sumas y Restas” 

20. “Inspeccionando la noción de pares numéricos al ayudar a Muri a organizar su dormitorio” 

21. “Rayuela Multiplicativa de Piedad” 

22. “Repartiendo Tesoros” 

23. “Operaciones en Acción” 

5. Juegos de agrupamiento:  

24. “Trueque Matemático” 

25. “Caza del Tesoro Numérico” 

26. “Caja Mágica de Formas Geométricas” 

27. “Viaje al Supermercado” 

6. Juego de construcciones:  

28. “Edificaciones e Beneficencia de Joel” 

29. “Construyendo Nuestro Zoológico Geométrico” 

30. “Guardianes de la Fauna en mi Granja: Explorando Conjuntos y Subconjuntos en el Mundo 

Animal” 
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“Explorando el Mundo Mágico  

de los Números Naturales” 

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a 

situaciones concretas de la realidad nacional y 

mundial mediante la aplicación de las 

operaciones básicas de los diferentes 

conjuntos numéricos, y el uso de modelos 

funcionales, algoritmos apropiados, 

estrategias y métodos formales y no formales 

de razonamiento matemático, que lleven a 

juzgar con responsabilidad la validez de 

procedimientos y los resultados en un 

contexto.  

▪ Desarrollar en los estudiantes la 

capacidad de aplicar los conceptos de 

números naturales de manera 

significativa, utilizando sus 

habilidades matemáticas para 

comprender, analizar y proponer 

soluciones creativas a problemas 

ambientales concretos en el contexto 

del Reino Ecuatoriano, promoviendo 

así la conciencia ambiental y la 

responsabilidad social. 

 

M.2.1.12. Representar, escribir y leer los números 

naturales del 0 al 9 999 en forma concreta, gráfica 

(en la semirrecta numérica) y simbólica. 

 Reconoce y comprende los números 

naturales.  

 

 Desarrolla habilidades de razonamiento 

numérico y resolución de problemas. 

 

 Relaciona de situaciones cotidianas con la 

representación numérica. 

 

 Participa activamente en actividades 

colaborativas para la preservación del 

medio ambiente. 

 

 Pizarra.  

 Goma. 

 Papeles crepé. 

 Tijera. 

 Lápices de colores. 

 Lápiz y borrador.  

 

 Hoja impresa con la historia: “La Aventura del 

Calentamiento Global en el Reino Ecuatoriano”. 

OBJETIVO

O 

RECURSOS DESTREZAS 
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 Tarjetas de cartulina con elementos del Reino Ecuatoriano afectados por el 

calentamiento global. 

1. El/la docente anuncia que la actividad se llevará 

a cabo de forma individual y comienza 

presentando el cuento junto con los materiales 

necesarios. Además, que consta de un límite de 

tiempo de 25 minutos.  

 

 2. Posteriormente, el/la docente distribuye los materiales entre los/las 

estudiantes, preparándose para la narración emocionante que está por 

venir. Con entusiasmo, relata la historia fascinante de criaturas que se 

encuentran con objetos numéricos en su camino, subrayando la 

conexión entre los números y la trama del relato. 

 

3. Conforme narra la historia, el/la docente va revelando de manera 

aleatoria las tarjetas que contienen desafíos y problemáticas, 

presentando dibujos representativos en la pizarra. Inicialmente, se 

introducen las dos ciudades y se explican las tarjetas que contienen 

tres cóndores, donde se encuentran los desafíos y las problemáticas a 

resolver. 

 

4. Los/las estudiantes son instruidos a escribir las soluciones y 

respuestas de los desafíos en la hoja de trabajo proporcionada. Esta 

hoja incluye preguntas relacionadas con la historia, fomentando así la 

reflexión y la comprensión profunda de los conceptos presentados. 

Además, se presenta un escenario de solución del problema, 

desafiando a los/las estudiantes a aplicar sus conocimientos 

matemáticos para abordar los problemas ambientales en el Reino 

Ecuatoriano.  

 

5. Finalmente, la actividad concluye con una reflexión sobre la conexión 

entre la historia, los números naturales y la resolución de problemas. 

El/la docente alienta a los/las estudiantes a compartir sus experiencias 

y aprendizajes durante la actividad, destacando la importancia de 

aplicar los conceptos matemáticos en situaciones prácticas y 

cotidianas. 

 

 Hoja de trabajo. 

Estas 3 tarjetas representan a los cóndores 

DESCRIPCIÓN 
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HOJA DE TRABAJO 
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“SUPERMERCADO MATEMÁTICO 

DE MARÍA: UNIDAD Y DECENA PARA 

UNA DIETA SALUDABLE” 

 

OBJETIVO

O 

DESTREZAS

S 

RECURSOS 

OG.M.5. Valorar, sobre la base de un 

pensamiento crítico, creativo, reflexivo y 

lógico, la vinculación de los conocimientos 

matemáticos con los de otras disciplinas 

científicas y los saberes ancestrales, para así 

plantear soluciones a problemas de la 

realidad y contribuir al desarrollo del 

entorno social, natural y cultural.   

▪ Los/las estudiantes reconocerán el 

valor posicional de números 

naturales de hasta tres cifras 

mediante el juego de seleccionar 

alimentos en un supermercado 

simulado y aplicarán el concepto 

de unidades, decenas y centenas 

en la resolución de ejercicios 

prácticos. 

 

M.2.1.14. Reconocer el valor posicional de 

números naturales de hasta cuatro cifras, 

basándose en la composición y descomposición de 

unidades, decenas, centenas y unidades de mil, 

mediante el uso de material concreto y con 

representación simbólica 

 Reconocimiento de Valores 

Posicionales. 

 

 Aplicación del concepto en un contexto 

práctico. 

 

 Participación activa y Reflexiona sobre 

los hábitos alimenticios. 

 

 Lápiz y borrador.  

 Hojas de trabajo. 

 Fichas con asignaciones. 

 

 

 

María está entre la carne 

y el pescado. Pero, los 

precios son variados el 

primero tiene un costo 

de $ 5 y el otro $3. ¿Cuál 

es de menor cantidad? 

María está confundida en 

que alimento escoger. 

Entre ellas, está 8 colas y 

10 jugos de naranja 

natural. Escoge el correcto 

y añádelo el número en la 

tabla. 

En el tercer puesto del 

supermercado hay 100 fundas 

de papas fritas, 14 fundas de 

ensalada de fruta y 6 fundas 

de cuero de chancho. ¿Cuál de 

estos alimentos es el sano y 

escríbelo el número en la 

tabla? 
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DESCRIPCIÓN 

 Tabla de unidades numéricas de María. 

1. El/La docente explica que se realizará un 

sorteo donde cada estudiante jugará el papel 

de María, quien debe seleccionar alimentos 

para mantener una dieta saludable. 

 

 2. Los/Las estudiantes reciben una tabla individual y tienen 20 minutos para 

observar y completarla con la información del sorteo. 

 

3. El/la docente enseña el concepto de unidades, decenas y centenas mediante 

dos ejemplos prácticos. 

 

4. En el sorteo de las fichas, el/la docente lee ejercicios que los/las estudiantes 

deben resolver y luego añadir a la tabla, indicando el nombre del alimento 

y la cantidad en número.  

• Ejemplo 1: "4 leches" se coloca en la casilla de unidades con el 

nombre "leche". 

 

• Ejemplo 2: "152 manzanas" se distribuye en las casillas de 

centenas, decenas y unidades con el nombre "manzana". 

 

5. Para poder hacer las operaciones matemáticas usan una hoja de trabajo.  

 

6. Al final, se verifica y discute los resultados con los/las estudiantes, 

analizando si los alimentos seleccionados son saludables y cómo 

contribuyen a la dieta de María. Se fomenta la participación y la discusión 

sobre hábitos alimenticios. 
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HOJA DE TRABAJO 
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“DESCUBRIENDO LAS MEDIDAS DE 

CAPACIDAD” 

DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a 

situaciones concretas de la realidad nacional 

y mundial mediante la aplicación de las 

operaciones básicas de los diferentes 

conjuntos numéricos, y el uso de modelos 

funcionales, algoritmos apropiados, 

estrategias y métodos formales y no formales 

de razonamiento matemático, que lleven a 

juzgar con responsabilidad la validez de 

procedimientos y los resultados en un 

contexto. 

▪ Utilizar las unidades de medida de 

capacidad (litro y sus submúltiplos: 

dl, cl, ml) en la estimación y 

medición de objetos del entorno, a 

través de la resolución de ejercicios 

prácticos y la clasificación de 

bebidas en botellas. 

 

M.2.2.24. Utilizar las unidades de medida de 

capacidad: el litro y sus submúltiplos (dl, cl, ml) 

en la estimación y medición de objetos del 

entorno. 

 Realiza con precisión conversiones 

entre unidades de medida de 

capacidad (litro, decilitro, centilitro, 

mililitro) en situaciones prácticas, 

como la clasificación de bebidas, 

demostrando comprensión de las 

relaciones entre las unidades. 

 

 Utiliza habilidades matemáticas para 

resolver ejercicios prácticos 

relacionados con la conversión de 

medidas de capacidad, aplicándolas en 

la clasificación efectiva de bebidas en 

botellas. 

 

 Participa activamente en el juego 

grupal, colaborando con los 

compañeros para resolver los 

ejercicios, organizar los resultados en 

las botellas y reflexionar sobre la 

aplicación práctica de las 

conversiones en la vida cotidiana. 

 

 Hoja impresa con la tabla de 

conversiones de medidas de 

capacidad.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 Lápiz y borrador.  

 Hoja de trabajo.  

 

 Recurso para organizar los resultados y 

mostrar las conversiones de medida de 

capacidades. 
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DESCRIPCIÓN 

 6 tarjetas con los ejercicios.  

 

            

       

     

            

1. El/la docente presenta la tabla de conversión 

de las unidades de medida de capacidad (litro, 

dl, cl, ml) y brinda ejemplos para comprender 

su aplicación. 

 

2. Explica que los/las estudiantes ayudarán a Damai a realizar 

conversiones para clasificar sus bebidas según su capacidad. 

 

3. Se entregan tarjetas con ejercicios e imágenes de bebidas, y se 

proporcionan el recurso hecho de botellas de plástico y base de cartón 

para organizar los resultados de las conversiones. 

 

4. Se distribuye una hoja de trabajo para que los/las estudiantes resuelvan 

las conversiones. 

 

5. El juego consta de tres fases con niveles de dificultad progresivos. Se 

resuelve por nivel, el/la docente indica que tarjetas son del primer nivel 

y así sucesivamente hasta el último.   

 

6. Se revisan los resultados, se organizan en las botellas correspondientes 

y se lleva a cabo una socialización destacando la relevancia de estas 

conversiones en situaciones cotidianas.  
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HOJA DE TRABAJO 
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“EL MUNDO DE LAS DECENAS 

COMPLETAS de muri” 

 

DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a 

situaciones concretas de la realidad 

nacional y mundial mediante la aplicación 

de las operaciones básicas de los diferentes 

conjuntos numéricos, y el uso de modelos 

funcionales, algoritmos apropiados, 

estrategias y métodos formales y no 

formales de razonamiento matemático, que 

lleven a juzgar con responsabilidad la 

validez de procedimientos y los resultados 

en un contexto. 

▪ Promover el entendimiento y 

aplicación de las decenas 

completas mediante la resolución 

de problemas prácticos y la 

expresión de sentimientos de 

amistad, permitiendo a los 

estudiantes de tercer año de 

Educación Básica fortalecer 

habilidades matemáticas y 

socioemocionales en un contexto 

significativo y colaborativo. 

 

M.2.1.14. Reconocer el valor posicional de 

números naturales de hasta cuatro cifras, basándose 

en la composición y descomposición de unidades, 

decenas, centenas y unidades de mil, mediante el 

uso de material concreto y con representación 

simbólica. 

 Aplica el concepto de decenas completas 

en la resolución de problemas 

matemáticos y situaciones cotidianas. 

 

 Desarrolla habilidades de colaboración y 

cooperación al trabajar en parejas para 

completar actividades y resolver 

problemas relacionados con las decenas 

completas. 

 

 Expresa sus sentimientos y opiniones 

sobre la importancia de la amistad y la 

colaboración, reflexionando sobre cómo 

las decenas completas ayudaron a Muri 

en su mundo, fomentando así el 

desarrollo socioemocional. 

 

 Recursos provenientes del interior o exterior del salón de 

clases como: lápices, bolitas de papel, piedras, hojas, etc.  

 

 

 Lápiz y borrador.  

 Regla.  

 Hoja de trabajo.  
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DESCRIPCIÓN 
1. El/la docente inicia la clase pidiendo a los/las 

estudiantes que se levanten y se saluden entre 

ellos/ellas, compartan palabras de aprecio y 

acciones que han realizado para ayudar a sus 

amigos/as. 

 

 

4. Mientras trabajan, los/las estudiantes verifican sus respuestas con el/la docente para 

asegurar la precisión y registran las respuestas correctas en la hoja de trabajo, 

contribuyendo al progreso de Muri. Además, aprovechan el momento para escribir 

palabras de aprecio y amistad dirigidas a los amigos/as de Muri, expresando sus 

sentimientos sinceros hacia ellos/as y luego, se les da tiempo para expresar por 

escrito su opinión sobre la importancia de la amistad en la hoja de trabajo, con un 

límite de 10 minutos para completar la tarea. 

 

5. Al finalizar, se promueve un debate sobre la relevancia de la amistad y cómo la 

colaboración con las decenas completas ayudó en el proceso de aprendizaje, 

consolidando así el valor de la amistad y el trabajo en equipo. 

 

2. Después, el/la docente explica el concepto de decenas completas, forma pareja 

y les pide que elijan materiales pequeños que ambos utilizarán para resolver 

problemas en clase, tales como lápices de colores, bolitas de papel o elementos 

del patio de la escuela, limitados a un tamaño máximo de 1 cm y en una cantidad 

de once cada uno. Para medir lo que han seleccionado usan la regla. 

 

3. Seguidamente, los/las 

estudiantes usan los objetos 

seleccionados para resolver 

problemas en una hoja de 

trabajo utilizando la técnica de 

las decenas completas, con la 

ayuda del recurso denominado 

“Decena completa de Muri” 

proporcionada por el 

docente.  Ejemplo: 

 

 Recurso “Decena completa de Muri” (puede ser de una hoja impresa en papel 

Bond o en cartulina, envuelta emplasticada para su protección).  
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“INVERNADERO DE LAS 

FRECUENCIAS SIMPLES DE NELA” 

” 

OBJETIVO

O 

DESTREZAS RECURSOS 

OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales 

y grupales que permitan un cálculo mental y 

escrito, exacto o estimado; y la capacidad de 

interpretación y solución de situaciones 

problémicas del medio. 

▪ Desarrollar la comprensión del 

concepto de frecuencias simples 

mediante el uso del recurso de la 

frecuencia de flores. 

 

M.2.1.5. Construir patrones de figuras basándose 

en sus atributos y patrones numéricos a partir de 

la suma, resta y multiplicación. 

 Desarrolla estrategias para realizar 

cálculos mentales y escritos. 

 

 Aplica estrategias para resolver la 

problemática de la frecuencia de flores 

y determinar la cantidad total de flores 

en el invernadero. 

 

 Expresa sus ideas y opiniones mediante 

la redacción de una opinión sobre cómo 

Nela debería cuidar las flores y por qué 

es importante hacerlo. 

 

 Lápices de colores. 

 Lápiz y borrador.  

 Hoja de trabajo.  

 Flores de colores de cartulina (amarillo, morado, rojo, verde, naranja, azul). 
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DESCRIPCIÓN 

 Recurso “frecuencia de flores” puede ser impresa en papel Bond o cartulina. 

1. El/la docente explica que explorarán el concepto de 

frecuencia de manera sencilla y práctica utilizando un 

recurso llamado "la frecuencia de flores". Este recurso 

ayudará a Nela a determinar cuántas flores tiene en su 

invernadero, facilitando el conteo y la obtención de 

resultados. La actividad tiene una duración de 25 

minutos. 

 
2. Para ello, el/la docente proporciona una hoja de trabajo que contiene 

problemas relacionados con el conteo de flores. Los/las estudiantes 

deben colocar el resultado en uno de los pétalos y colorear según el 

número obtenido en el problema. Además, se les pide que expresen 

su opinión sobre cómo Nela debería cuidar las flores y por qué es 

importante hacerlo. 

 

3. Al finalizar, se analiza cuál es el color que más se repite y cuál es el 

menos común, proporcionando así un cierre a la actividad y 

reforzando el concepto de frecuencia de manera práctica y visual. 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“ORGANIZACIÓN DE NÚMEROS 

ORDINALES DE PACIENTES EN EL 

HOSPITAL DE LA ENFERMERA 

VALESKA” 

” 

OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la 

creatividad a través del uso de herramientas 

matemáticas al momento de enfrentar y 

solucionar problemas de la realidad nacional, 

demostrando actitudes de orden, 

perseverancia y capacidades de 

investigación. 

▪ Facilitar el aprendizaje y 

comprensión de los números 

ordinales del primero al vigésimo a 

través de la resolución de problemas 

relacionados con la organización de 

pacientes en un hospital, 

promoviendo la aplicación práctica 

de estos conceptos en situaciones 

cotidianas y el desarrollo de 

habilidades matemáticas. 

 

M.2.1.16. Reconocer números ordinales del 

primero al vigésimo para organizar objetos o 

elementos. 

 Desarrolla la capacidad de reconocer y 

utilizar números ordinales del primero al 

vigésimo en diferentes contextos, como 

la organización de pacientes en un 

hospital. 

 

 Interpreta y resuelve situaciones 

planteadas en los ejercicios relacionados 

con la organización de pacientes, 

utilizando los números ordinales de 

manera adecuada. 

 

 Trabaja en colaboración con sus 

compañeros para analizar y resolver los 

problemas propuestos en la hoja de 

trabajo. 

 

 Lápiz y borrador.  

 Hoja de trabajo. 

 Imágenes de dos pacientes (un hombre y una mujer).  
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DESCRIPCIÓN 

 Tabla de salas del hospital de la enfermera Valeska en ordinales. 

1. El/la docente comienza la clase recordando a 

los/las estudiantes sobre la pandemia del Covid-

19, fomentando una conversación para recordar 

cómo fue ese tiempo. Luego, introduce el 

concepto de triaje y explica cómo se utilizó 

durante la pandemia en los hospitales para 

organizar y priorizar la atención médica. 

 

2. Con este conocimiento sobre el triaje, el/la docente propone una actividad. Los/las 

estudiantes, asumiendo el rol de asistentes de la enfermera Valeska, deberán ayudar a 

organizar a los pacientes utilizando números ordinales. Se les entrega una hoja de 

trabajo con ejercicios y un recurso adicional, la "Tabla de salas del hospital de la 

enfermera Valeska en ordinales". 

 

3. La actividad tiene un tiempo asignado de 30 minutos y se realiza de forma individual. 

Los/las estudiantes pueden mover las figuras de los pacientes en el recurso, siguiendo 

el orden indicado en cada problema para obtener el resultado. 

 

4. Luego, los/las estudiantes deben transferir los resultados de los ejercicios a una tabla 

que se encuentra en el informe de la enfermera Valeska, incluida en la hoja de trabajo. 

 

5. Finalmente, se realiza una revisión conjunta de los resultados obtenidos. Se pregunta 

a los estudiantes sobre la importancia de organizar a los pacientes de esta manera y si 

creen que esta organización puede ayudar a la enfermera Valeska en su trabajo diario. 

Se fomenta una reflexión sobre la utilidad práctica de estos conceptos y cómo el triaje 

puede ser una herramienta valiosa en situaciones de emergencia médica. 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“CARRERAS DE 

CARRO EN SEMIRECTA” 

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a 

situaciones concretas de la realidad nacional y 

mundial mediante la aplicación de las 

operaciones básicas de los diferentes 

conjuntos numéricos, y el uso de modelos 

funcionales, algoritmos apropiados, 

estrategias y métodos formales y no formales 

de razonamiento matemático, que lleven a 

juzgar con responsabilidad la validez de 

procedimientos y los resultados en un 

contexto. 

▪ Desarrollar habilidades en la 

aplicación de las operaciones 

básicas (suma y resta) en el 

contexto de la semirrecta 

numérica. Además, se busca 

fomentar la comprensión de la 

representación gráfica de los 

números y promover el trabajo 

colaborativo en la resolución de 

problemas matemáticos. 

 

M.2.1.12. Representar, escribir y leer los números 

naturales del 0 al 9 999 en forma concreta, gráfica 

(en la semirrecta numérica) y simbólica. 

 Capaces de representar números 

naturales en la semirrecta numérica, 

utilizando de manera precisa la 

ubicación de los personajes Nere y 

Efren. 

 

 Aplican de manera correcta las 

operaciones de suma y resta para 

resolver los problemas planteados en la 

actividad. Esto implica entender cómo 

estas operaciones afectan la posición en 

la semirrecta. 

 

 Colaboran entre ellos para resolver los 

problemas, llevándolos a trabajar en 

equipo para el éxito de la carrera y la 

resolución de los ejercicios. 

 

 Lápiz y borrador.  

 Hoja de trabajo. 
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DESCRIPCIÓN 

 Recurso “Semirrecta de Carreras” (elaborado con cartón).  

1. El/la docente comienza la clase realizando 

sumas y restas de una cifra de forma aleatoria 

con los/las estudiantes. 

 
2. Luego, el/la docente explica que van a participar en una 

emocionante carrera de autos con dos personajes llamados 

Nere y Efren. Les dice que, para ayudarlos a llegar a la 

meta, tendrán que resolver una serie de ejercicios 

problemas de suma y resta que se encuentran en una hoja 

de trabajo.  

 

3. Estos ejercicios problemas determinarán si el carro en el 

que se transportan avanza o retrocede en la pista. La 

actividad se llevará a cabo en grupos de dos integrantes y 

tendrán un tiempo límite de 25 minutos para completarla. 

 

4. Posteriormente, el/la docente les muestra el recurso 

"Semirrecta de Carreras", donde podrán visualizar y 

manipular la carrera de los dos personajes mientras 

resuelven los ejercicios. Antes de comenzar, les pide que 

escojan qué personaje desean ser para la carrera. 

 

5. Durante la actividad, los/las estudiantes resuelven los 

problemas y van moviendo los carros de los personajes en 

la semirrecta de carrera de acuerdo con los resultados 

obtenidos. 

 

6. Al finalizar, deben determinar qué personaje llegó primero 

a la meta, ¿cuál es el color del carro de cada uno?, 

identificar: ¿cuál de los carros tuvo que retroceder? y 

compartir su opinión sobre si el uso de la semirrecta les 

sería útil en su vida diaria. 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“deliciosos desafíos en el 

ámbito de mitades y dobles en la 

pastelería de Yanet” 

OG.M.3. Desarrollar estrategias 

individuales y grupales que permitan un 

cálculo mental y escrito, exacto o estimado; 

y la capacidad de interpretación y solución 

de situaciones problémicas del medio. 

▪ Desarrollar habilidades de 

reconocimiento y aplicación de 

conceptos de mitades y dobles 

en situaciones prácticas, como 

la pastelería, mediante la 

resolución de pedidos y la 

utilización de herramientas 

matemáticas, con el fin de 

fortalecer el entendimiento de 

estos conceptos y su aplicación 

en la vida diaria. 

 

M.2.1.18. Reconocer mitades y dobles en 

unidades de objetos. 

 Desarrolla la capacidad de identificar 

situaciones que involucran mitades y 

dobles en unidades de objetos, como 

pasteles, y comprenderán la 

importancia de estos conceptos en 

contextos cotidianos. 

 

 Aplica estrategias de cálculo mental y 

escrito para determinar la cantidad 

exacta de pasteles solicitados por cada 

cliente, utilizando la tabla media y 

duplicadora de Yanet como una 

herramienta de apoyo. 

 

 Interpreta los pedidos de los clientes y 

busca soluciones apropiadas, 

aplicando conceptos matemáticos 

relacionados con mitades y dobles para 

satisfacer las necesidades de cada 

cliente de manera precisa y eficiente. 

 

 Lápiz y borrador.  

 Hoja de trabajo. 

 Imágenes de torta completa y mitad (fresa y chocolate).  
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DESCRIPCIÓN 

 Tabla media y duplicadora de Yanet (puede ser impresa en papel Bonda o cartulina). 

                                  

1. El/la docente inicia explicando 

detalladamente los conceptos de mitades y 

dobles.  

 
2. Posteriormente, se introduce la actividad que implica colaborar en la pastelería 

de Yanet, donde los estudiantes trabajarán en dúo para atender los pedidos de 

diferentes clientes, cada uno con sus preferencias específicas y tendrá una 

duración de 30 minutos.  

 

3. Durante la actividad, se les entrega a los/las estudiantes una hoja de trabajo que 

contiene los pedidos de los clientes. Para cumplir con los pedidos, deben 

utilizar la "Tabla media y duplicadora de Yanet", un recurso que les permite 

calcular la cantidad exacta de tortas requeridas, ya sea la mitad o el doble. 

 

4. En el proceso de utilizar la tabla, los estudiantes colocan la imagen de la torta 

a la mitad en una esquina y, a continuación, añaden la cantidad correspondiente 

según el pedido del cliente. Por ejemplo, si el cliente solicita cuatro tortas de 

chocolate y decide duplicar el pedido en la tarde, los estudiantes colocan 

inicialmente 4 tortas de chocolate en las casillas adecuadas y luego añaden 

otras 4. Simplemente cuentan todas las imágenes presentes en la tabla, y ese 

resultado es la cantidad total requerida. 

 

5. Al concluir la actividad, se verifica conjuntamente las respuestas obtenidas. 

Además, se alienta a los estudiantes a expresar sus opiniones sobre la utilidad 

de adquirir este conocimiento y cómo podría aplicarse en diversas situaciones 

cotidianas. 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“viaje geométrico” 

OG.M.5. Valorar, sobre la base de un 

pensamiento crítico, creativo, reflexivo y 

lógico, la vinculación de los 

conocimientos matemáticos con los de 

otras disciplinas científicas y los saberes 

ancestrales, para así plantear soluciones a 

problemas de la realidad y contribuir al 

desarrollo del entorno social, natural y 

cultural. 

▪ Desarrollar la capacidad de los 

estudiantes para reconocer y 

diferenciar líneas, rectas y curvas 

en figuras geométricas 

específicas como cuadrados, 

rectángulos, triángulos y círculos. 

 

M.2.2.7. Reconocer líneas, rectas y curvas en 

figuras planas y cuerpos. 

 Reconoce y nombra líneas, rectas y 

curvas en dibujos simples, como 

cuadrados, triángulos y círculos. 

 

 Diferenciar entre líneas rectas y 

curvas. 

 

 Reconocer líneas rectas en objetos de 

uso diario. 

 

 Lápiz y borrador.  

 Hoja de trabajo. 

 Espacio amplio para la actividad (aula de clase) 

 

 

PARED 
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DESCRIPCIÓN 

 Tarjetas con imágenes de plantas de forma cuadrados, rectángulos, triángulos y 

círculos. 

1. El/la docente explica a los/las estudiantes que 

participarán en una ""Viaje Geométrico"" de 

forma individual. El objetivo que los estudiantes 

exploren en el aula de clases en busca en 

diferentes flores que tenga forma de las figuras 

geométricas y clasificarlas según si tienen líneas, 

rectas o curvas. 

 

2. El tiempo límite es de 1min. 

 

3. Los/las estudiantes deberá escoger 3 imágenes de flores que están pegadas 

en la pared en el aula de clase. 

 

4. Ya teniendo las imágenes escogidas, ellos deberán ubicar en la tabla que 

forma tiene las flores y clasificarlas (líneas, rectas o curvas) localizada en 

la hoja de trabajo y dibujar la flor que le tocó. 

  

5. Finalmente, los/las estudiantes ya que ha clasificado correctamente las 

formas que tienen las diferentes flores y terminado la actividad el/la 

docente organizará a los/las estudiantes en ronda en salón de clase y tendrá 

una durante 5 minutos, donde compartirán los resultados, y ellos van a 

reconocer y apreciar las formas geométricas presentes en la naturaleza 

mediante las plantas y su clasificación (líneas, rectas o curvas). Esta 

actividad promoverá el aprendizaje crítico y el aprendizaje experimental 

sobre la naturaleza. 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“EXPLORANDO EL TIEMPO: Un 

viaje a través del día y las 

estaciones” 

OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y 

grupales que permitan un cálculo mental y 

escrito, exacto o estimado; y la capacidad de 

interpretación y solución de situaciones 

problémicas del medio. 

▪ Desarrollar habilidades para reconocer 

las diferentes etapas del día y 

comprender conceptos temporales 

como hoy, ayer, días de la semana, 

meses del año, a través de actividades 

prácticas y reflexiones sobre el tiempo. 

 

M.2.2.16. Reconocer día, noche, mañana, tarde, 

hoy, ayer, días de la semana y los meses del año 

para valorar el tiempo propio y el de los demás, 

y ordenar situaciones temporales secuenciales 

asociándolas con eventos significativos. 

 Identifica y comprende conceptos 

temporales como día, noche, mañana, 

tarde, días de la semana y meses del 

año, ordenando secuencias temporales 

asociadas con eventos significativos. 

 

 Reconoce y diferencia las diferentes 

etapas del día (mañana, tarde, noche) y 

las estaciones del año, demostrando 

comprensión de su secuencia y 

características. 

 

 Aplica conceptos temporales en 

actividades prácticas como la 

resolución de ejercicios de asociación 

entre eventos y días de la semana, así 

como expresar preferencias temporales 

personales en relación con actividades 

cotidianas. 

 

 Lápices de colores.  

 Hoja de trabajo.  

 Lápiz y borrador. 

  Hoja en blanco triangular. 

 

 Caja del tiempo hecha de cartón 
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DESCRIPCIÓN 

 Cartillas para colorear. 

 

 

 Ejercicios problemas impresa en cartulinas. 

 

1. El/La docente anuncia la exploración de 

diferentes etapas del día y del tiempo, 

realizada de forma grupal con tres 

integrantes y con un límite de 25 minutos. 

 

2. Se entrega una hoja de trabajo a cada estudiante con indicaciones para realizar 

las actividades. 

 

3. La actividad se organiza en tres niveles con diferentes tareas para cada uno. 

 

4. Primer Nivel: Colorear y leer las cartillas sobre las etapas del día. Luego, 

ordenarlas según consideren adecuado. 

 

5. Segundo Nivel: Resolver ejercicios para ayudar a Frank a recordar en qué día 

sucedió cada evento, fomentando la asociación de eventos con días específicos. 

 

6. Tercer Nivel: Añadir una actividad personal que les gustaría hacer y 

especificar cuándo les gustaría hacerlo o si ya lo hicieron. Socializar en clase. 

 

7. Se realiza una socialización para discutir el orden correcto en el primer nivel, 

analizar la información compartida y escuchar ejemplos de los estudiantes. 

 

8. Se concluye la actividad con una reflexión sobre la importancia de organizar y 

valorar el tiempo propio y el de los demás. 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“Explorando nuestro 

salón de clases” 

OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales 

y grupales que permitan un cálculo mental y 

escrito, exacto o estimado; y la capacidad de 

interpretación y solución de situaciones 

problémicas del medio. 

▪ Adquirir destrezas para estructurar y 

mostrar información estadística del 

contexto educativo mediante tablas 

de frecuencia y gráficos de barras, 

con el propósito de analizar 

resultados y sugerir respuestas a 

situaciones desafiantes. 

 

M.2.3.1. Organizar y representar datos estadísticos 

relativos al entorno en tablas de frecuencias, 

pictogramas y diagramas de barras, en función de 

explicar e interpretar conclusiones y asumir 

compromisos. 

 Desarrolla la habilidad de organizar datos 

estadísticos relacionados con el entorno 

escolar en una tabla de frecuencias y 

representarlos de manera gráfica en un 

diagrama de barras. Esto implica la 

capacidad de recopilar información, 

estructurarla en una tabla y visualizarla de 

manera efectiva en un gráfico. 

 

 Aplica el pensamiento crítico al 

identificar elementos faltantes en el aula y 

proponer soluciones para mejorar el 

entorno escolar. Además, resuelve 

problemas relacionados con el 

mantenimiento de elementos en el salón, 

pensando estratégicamente en las 

cantidades necesarias para realizar las 

reparaciones. 

 

 Identifica problemas y propone 

soluciones.  

 Discute y justifica sus decisiones sobre 

qué elementos agregar o reparar, así como 

participar en la socialización de las 

conclusiones al final de la actividad. 

 

 Lápiz y borrador.  

 Hoja de trabajo.  

 Marcadores borrables.  

 

 2 tablas estadísticas hechas de cartulinas 

emplasticadas.  
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DESCRIPCIÓN 

Modo de uso 

1. El/la docente invita a los/las estudiantes a 

observar el aula antes de iniciar la 

actividad. 

 

2. Se presentan los materiales que se utilizarán durante la actividad. 

 

3. La actividad consta de dos niveles de dificultad. 

 

4. Primer Nivel: Los/las estudiantes identifican elementos que consideran que 

faltan en el aula, eligen uno que desearían tener y cuentan la cantidad. Luego, 

completan la tabla estadística y representan los datos en el diagrama de barras. 

Escriben con marcadores borrables los elementos. 

 

5. Segundo Nivel: Los/las estudiantes identifican un elemento que necesita 

mantenimiento en el salón, eligen tres elementos necesarios para arreglarlo y 

determinan las cantidades necesarias. Luego, completan la tabla y representan 

los datos en el diagrama de barras. Escriben con marcadores borrables los 

elementos. 

 

6. Se verifica los resultados con el/la docente. Una vez rectificado los valores 

añadir eso en la tabla estadísticas de la hoja de trabajo.  

 

7. Por último, se realiza una socialización sobre las escaseces de ciertos 

elementos y cómo se pueden abordar esas problemáticas. Se destaca el papel 

de la tabla estadística y el diagrama de barras en la identificación y solución 

de problemas en el salón de clases. 

 

 Diagrama hecho de cartulina 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“EXPEDICIÓN NUMÉRICA” 

 

OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la 

creatividad a través del uso de herramientas 

matemáticas al momento de enfrentar y 

solucionar problemas de la realidad nacional, 

demostrando actitudes de orden, 

perseverancia y capacidades de investigación. 

▪ Cultivar competencias matemáticas 

y estimular el interés y la inventiva 

de los estudiantes a través de la 

solución de desafíos numéricos, 

impulsando posturas de 

organización, tenacidad y aptitudes 

de investigación. 

 

M.2.1.13. Contar cantidades del 0 al 9 999 para 

verificar estimaciones (en grupos de dos, tres, 

cinco y diez). 

 Desarrollan habilidades en la 

resolución de desafíos numéricos 

relacionados con series ascendentes y 

descendientes. 

 

 Fortalecen habilidades como la 

resolución de problemas, el 

pensamiento crítico, las habilidades 

matemáticas, la colaboración, la 

organización y la perseverancia. 

 

 

 2 dados para determinar el movimiento. 

 Hojas de trabajo para que los jugadores registren sus 

respuestas a los desafíos numéricos. 

 

 Lápiz y borrador.  

 Fichas de tapas de botellas para avanzar en el tablero.  
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DESCRIPCIÓN 

 Tablero de Juego: Mapa detallado con ubicaciones de desafíos numéricos y 

puntos de descanso (puede ser impreso en papel Bond/cartulina y ponerlo en una 

base de cartón o sin ella). 

1. El/la docente informa que la actividad se llevará a 

cabo en grupos de cuatro integrantes y tendrá una 

duración total de 25 minutos.   

 

2. Los/las jugadores/as comienzan en el punto de partida del tablero y 

avanzan según el resultado de sus tiradas de dados y se mueven con las 

fichas de tapas de botellas de plástico.  Ejemplo: si al primer jugador le 

sale 4 en el dado al lanzarlo, avanza 4 casillas y de ahí deber cederle el 

paso al siguiente jugador para que tire el dado dependiendo de su resultado 

avanza en el tablero de mesa y así sucesivamente.   

 

3. En cada ubicación, se presenta un desafío numérico que los/las 

jugadores/as deben resolver. Pueden ser preguntas relacionadas con series 

ascendentes y descendientes del 0 al 99. 

 

4. Los/las jugadores/as registran sus respuestas en las hojas de respuestas. Se 

fomenta la colaboración y la discusión entre los/las participantes para 

resolver los desafíos. 

 

5. Al llegar a puntos de descanso estratégicos en el tablero, los/las 

jugadores/as pueden tomar un respiro y revisar sus respuestas antes de 

continuar. 

 

6. El juego continúa hasta que los/las jugadores/as completan la expedición 

numérica, demostrando habilidades en la resolución de problemas y un 

entendimiento sólido de las series numéricas. 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“JUEGO DE LA VIDA DE LOS 

NÚMEROS PAREA E IMPARES” 

 

OG.M.5. Valorar, sobre la base de 

un pensamiento crítico, creativo, 

reflexivo y lógico, la vinculación de 

los conocimientos matemáticos con 

los de otras disciplinas científicas y 

los saberes ancestrales, para así 

plantear soluciones a problemas de 

la realidad y contribuir al desarrollo 

del entorno social, natural y 

cultural. 

▪ Aplicar los conocimientos 

adquiridos sobre números 

pares e impares de manera 

práctica y lúdica, 

desarrollando habilidades de 

razonamiento matemático y 

trabajo en equipo. 

 

M.2.1.17. Reconocer y diferenciar los números pares 

e impares por agrupación y de manera numérica. 

 Identifican y diferencian entre números 

pares e impares a través de la resolución de 

problemas y la toma de decisiones durante 

el juego. 

 

 Aplican estrategias para resolver 

problemas matemáticos relacionados con 

números pares e impares, analizando 

situaciones y proponiendo soluciones 

dentro del contexto del juego. 

 

 Trabajan en parejas o equipos, 

colaborando de manera efectiva para 

tomar decisiones, comunicar ideas y 

alcanzar objetivos comunes durante el 

desarrollo del juego. 

 

 Fomenta la escucha activa, el respeto hacia 

las opiniones de los compañeros y la 

cooperación para lograr el éxito en el 

juego. 

 

 Hoja de trabajo. 

 Lápiz y borrador.  

 Fichas M (Muerte) y V (Vida) hechas 

de cartón. 

 Reglas impresas en papel bond.  
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DESCRIPCIÓN 

 Tabla del juego de la vida de pares e impares.  (puede ser impreso en papel 

Bond/cartulina y ponerlo en una base de cartón o sin ella). 

 

1. El/la docente inicia explicando qué son las 

células, dónde se encuentran y cuál es su 

función.  

 

2. Luego, realiza un ejercicio con los/las estudiantes, simulan ser células 

buenas y el/la docente una célula dañina. Se elige a un grupo de 

estudiantes para aumentar su número y provocar la eliminación del 

grupo, luego se invierte la situación, indicando a los/las estudiantes 

buenos que seleccionen un número mayor y eliminen a la célula 

dañina. 

 

3. A continuación, el/la docente indica que realizarán una actividad que 

se centra en comprender cómo las células pueden morir o revivir, 

utilizando el juego de la vida como herramienta y tienen un límite de 

30 minutos.  

 
4. Después, el/la docente forma grupos de dos personas; lee, explica las 

reglas y les entrega en una hoja impresa. Se hace primero un simulacro 

antes de comenzar la actividad.  

5. Los ejercicios problemas necesarios para avanzar en el “juego de la 

Vida” se encuentran detallados en la hoja de trabajo. Una vez 

completados, se procede a la verificación de los resultados 

obtenidos.  

 

6. Al finalizar, los/las estudiantes comparten sus opiniones sobre el 

juego y reflexionan sobre el proceso relacionado con las células del 

juego, fomentando así un análisis crítico y participativo al término de 

la actividad 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“DESCUBRIENDO LAS 

DIFERENTES ETNIAS EN UN SALÓN 

DE CLASES MEDIANTE LA 

MULTIPLICACIÓN” 

OG.M.3. Desarrollar estrategias 

individuales y grupales que 

permitan un cálculo mental y 

escrito, exacto o estimado; y la 

capacidad de interpretación y 

solución de situaciones 

problémicas del medio. 

▪ Fomentar el entendimiento 

de la multiplicación en el 

contexto de la diversidad 

étnica en los que los 

estudiantes aplicarán las 

propiedades conmutativa y 

asociativa de la 

multiplicación para resolver 

problemas relacionados con 

la representación de 

diferentes etnias en un 

grupo. 

 

M.2.1.29. Aplicar las propiedades 

conmutativa y asociativa de la multiplicación 

en el cálculo escrito y mental, y en la 

resolución de problemas. 

 Utilizan las propiedades 

conmutativa y asociativa de la 

multiplicación para simplificar 

cálculos y abordar problemas de 

manera eficiente. 

 

 Desarrollan la capacidad de aplicar 

conceptos de porcentajes en 

situaciones prácticas, como la 

representación de la diversidad 

étnica en un grupo. 

 

 Fomentan la habilidad de analizar y 

reflexionar sobre cómo las 

propiedades matemáticas y las 

operaciones se aplican en contextos 

del mundo real, específicamente en 

la representación de datos étnicos a 

través de las matemáticas.  

 

 Hoja de trabajo.  

 Lápiz y borrador.  

 

 

 4 cartas de cartulinas con números naturales. 
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DESCRIPCIÓN 

 Baraja de 4 cartas de cartulinas con ejercicios 

problemas. 

 

1. El/la docente inicia la clase explicando las 

diversas etnias presentes en Ecuador, 

permitiendo a los/las estudiantes identificar a 

cuál pertenecen. 

 

2. Luego, realiza un repaso de las tablas de multiplicar, enfocándose en el proceso 

de la propiedad conmutativa y asociativa. 

 

3. Posteriormente, el/la docente presenta el interés expresado por la directora de 

una escuela en conocer la diversidad étnica dentro de su institución educativa. 

Para abordar esta solicitud, propone utilizar una baraja con ejercicios y 

problemas relacionados con el tema. La actividad se llevará a cabo de manera 

grupal, con la participación de cuatro integrantes por grupo, y tendrá una 

duración de 35 minutos.  

 

4. Para realizar los ejercicios y añadir los resultados, los/las estudiantes utilizan 

una hoja de trabajo. 

 

5. Cada integrante del grupo recibe una carta, y se coloca a un lado de su escritorio 

otra baraja con 4 cartas que representan los resultados lo mantienen el número 

oculto hacia abajo. 

 

6. Durante la actividad, los estudiantes voltean una carta que representa el 

resultado y la colocan en el medio. Luego, seleccionan a un/una compañero/a 

para resolver el ejercicio correspondiente y ver si coincide con el resultado de 

la carta. Esto se verifica en la hoja de trabajo. Si no coincide, se espera al 

siguiente turno. El juego continúa hasta que todos tengan ambas cartas y hayan 

completado la hoja de trabajo. 

 

7. Finalmente, se analizan las etnias presentes en la escuela, identificando cuál es 

la más representada y cuál es la menos. Se promueve un debate sobre la 

importancia de conocer las etnias del país y cómo la multiplicación ayuda a 

obtener resultados en situaciones cotidianas. 

4x4

= 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“TABLERO DE BATALLA 

MATEMÁTICA” 

OG.M.3. Desarrollar estrategias 

individuales y grupales que permitan un 

cálculo mental y escrito, exacto o estimado; 

y la capacidad de interpretación y solución 

de situaciones problémicas del medio. 

▪ Reforzar las habilidades de 

multiplicación mediante un juego 

de estrategia que involucra 

competencia amigable. 

 

M.2.1.25. Relacionar la noción de 

multiplicación con patrones de sumandos 

iguales o con situaciones de “tantas veces tanto” 

 Identifican patrones repetitivos en la 

combinación de sumandos iguales en 

el contexto del Tablero de Batalla 

Matemática. 

 

 Resuelven problemas matemáticos 

que involucran situaciones de "tantas 

veces tanto" mediante la 

interpretación y aplicación de la 

multiplicación en el contexto del 

juego. 

 

 Dados. 

 Pizarra. 

 Hoja de trabajo. 

 Lápiz y borrador.  

 

 

 

 Fichas de fomi para cada grupo. 

 

 Tablero de juego   
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DESCRIPCIÓN 

 Tarjetas con problema matemática de noción de multiplicación con imágenes de 

manzanas, peras y bananas que pertenece al grupo de alimento de la fruta que come 

María. 

 

1. El/la docente explica el concepto de la 

multiplicación y da algunos ejemplos.  

 

  
2. El/la docente explica a los/las estudiantes que participarán en una actividad que se llama 

“Tablero de Batalla Matemática". Su misión es resolver las tarjetas con problema matemática de 

noción de multiplicación que consiste en imágenes de manzanas, peras y bananas que pertenece 

al grupo de alimento de la fruta que come María. 

 

3. Antes de comenzar el juego, el/la docente les explica a los/las estudiantes que la hoja de trabajo 

consiste en problema matemática de noción de multiplicación donde ustedes van a ayudar a 

María a llegar a la meta y saber ¿Cuántas frutas se ha comido ella? y también en la mesa va a 

estar colocado la hoja para ellos anoten su respectiva respuesta. Además, se divide a los/las 

estudiantes en equipos 2 grupos de 5 estudiantes. 

 

4. El grupo escogerá a un líder para jugar y colocar la ficha en la casilla inicial del tablero de 

batalla. Cada grupo de 5 integrantes tendrá escoger la tarjeta con problema matemática de noción 

de multiplicación de acuerdo con el número del dado que le salió. 

 

5. Luego, cada grupo deberá resolver el ejercicio con problema matemática de noción de 

multiplicación que le salió y poner la respuesta en su hoja y el tiempo límite es de 1min. Así esta 

actividad desafiará a los estudiantes a aplicar sus habilidades matemáticas para ellos puedan 

saber que numero debe sumar tantas veces y ayudar a maría ¿Cuántas frutas se ha comida María 

en total?  

 

6. Ya colocado en el ítem primero en la hoja de trabajo el resuelto de la respuesta del ejercicio, 

ellos continuarían con en el segundo ítem donde encerrar la imagen de las frutas que se comió 

María. 

 

7. Si resuelve correctamente el problema matemático de noción de multiplicación de la cartilla el 

tiempo predeterminado de 1min, y esto debe ser verificada por la docente podrá seguir 

avanzando; de lo contrario, permanece en su posición. 

 

8. Tomar en cuenta que cada casilla del tablero tendrá indicaciones específicas (Doblar, 

Retroceder, Salto, etc.) para seguir continuación con el juego. 

 

9. Al finalizar el juego, el grupo que termine y llegue a la meta será el ganador y se ganara puntos 

adicionales. 

 

10. Finalizando la actividad los/las estudiantes van a responder la pregunta en la hoja de trabajo 

¿Cuántas frutas se ha comida María en total?, ¿Qué grupos de alimento ha comido María? 

 

4x4= 
 

12 

x 2 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“DESCUBRIENDO EL EQUILIBRIO 

TECNOLÓGICO EN EL HOGAR: 

NAVEGANDO ENTRE MAYORES, 

MENORES E IGUALDAD” 

 

OG.M.5. Valorar, sobre la base de un 

pensamiento crítico, creativo, reflexivo y 

lógico, la vinculación de los conocimientos 

matemáticos con los de otras disciplinas 

científicas y los saberes ancestrales, para así 

plantear soluciones a problemas de la realidad 

y contribuir al desarrollo del entorno social, 

natural y cultural.   

▪ Los/las estudiantes aplicarán 

conceptos de mayor, menor e igual 

que, utilizando pistas matemáticas 

para descubrir el código que abrirá 

un tesoro simbólico. Además, 

reflexionarán sobre los problemas 

causados por el exceso de tecnología 

en el hogar y propondrán sus 

opiniones para evitarlo. 

 

M.2.1.15. Establecer relaciones de secuencia y 

de orden en un conjunto de números naturales de 

hasta cuatro cifras, utilizando material concreto 

y simbología matemática (=, <,>). 

 Aplican conceptos de mayor, menor e 

igual que en la resolución de pistas. 

 

 Establecen relaciones de secuencia y 

orden en números naturales. 

 

 Colaboran efectivamente en grupos 

para resolver las pistas y descifrar el 

código. 

 

 Analizan imágenes e identificar 

objetos relacionados con el exceso de 

tecnología. 

 

 Reflexionan sobre los problemas 

causados por el exceso de tecnología 

en el hogar. 

 

 Aplican destrezas matemáticas y 

pensamiento crítico en problemas 

cotidianos de tecnología. 

 

 Proponen soluciones prácticas y 

realistas en las recomendaciones 

escritas. 

 

 Papel y bolígrafos para 

escribir las 

recomendaciones al 

investigador (docente). 

 

 

 Hoja de trabajo. 

 Listones azules, rojos y 

verdes. 

 

 Lápiz y borrador.  

 

 

 Caja del tesoro con imagen relacionadas 

al exceso de tecnología. 
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DESCRIPCIÓN 

 Sobres con pistas matemáticas distribuidos por el salón. 

 

1. El/la docente menciona las ventajas y 

desventajas del uso de la tecnología.  

 

2. Los/las estudiantes se dividen en grupos de cuatro y reciben listones de 

color azul, rojo o verde para identificar su pertenencia al grupo mayor, 

menor o igualitario. 

  

3. Se distribuyen sobres con pistas matemáticas por todo el salón. Cada 

pista conducirá a un resultado que formará parte del código para abrir 

el cofre del tesoro. 

 

4. Los grupos resuelven las pistas y trabajan en conjunto para descifrar el 

código. Tienen un límite de 15 minutos para completar la actividad. 

 

5. El grupo ganador abre la caja del tesoro, examina las imágenes y tacha 

a las personas que tienen un dispositivo electrónico. Además, de 

llevarse la recompensa que tiene en su interior (dulces o medallas, etc. 

depende de la docente que desea aportar). 

 

6. Los/las estudiantes redactan una carta por grupo dirigida al 

"investigador" (el/la docente), expresando sus opiniones sobre cómo 

evitar el exceso de tecnología en casa.  

 

7. En esta carta, se les pide a los/las estudiantes que propongan acciones 

que consideren que deben realizarse mayormente, menormente e 

igualitariamente en sus hogares para mantener un equilibrio saludable 

en el uso de la tecnología. 

 

8. Se socializa la actividad en clase. El/la docente lee las cartas y se genera 

un debate sobre el impacto de la tecnología en el hogar. Los/las 

estudiantes comparten sus ideas y reflexiones creando un ambiente 

propicio para la conciencia sobre el uso equilibrado de la tecnología en 

sus vidas diarias. 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

¡VAMOS A HORNEAR! -

APRENDIENDO CANTIDADES 

DE MASA 

” 

OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales 

y grupales que permitan un cálculo mental y 

escrito, exacto o estimado; y la capacidad de 

interpretación y solución de situaciones 

problémicas del medio. 

▪ Desarrollar habilidades matemáticas 

y prácticas en los estudiantes al 

realizar conversiones de masa 

(gramos y kilogramos) durante la 

preparación de una torta. A través de 

la aplicación de conceptos 

aprendidos, se pretende enfatizar la 

importancia de la precisión en las 

mediciones y fomentar la 

colaboración grupal en la resolución 

de problemas matemáticos prácticos. 

 

M.2.2.21. Realizar conversiones simples de 

medidas de masa. 

 Aplican conocimientos matemáticos en 

situaciones prácticas, como la 

preparación de una receta de torta, 

resolviendo problemas relacionados 

con la cantidad y conversión de masa de 

los ingredientes. 

 

 Participan activamente en la dinámica 

grupal, contribuyendo a la resolución 

de ejercicios y a la creación de 

ingredientes en plastilina, fomentando 

la colaboración y la comunicación 

efectiva entre los miembros del grupo. 

 

 Plastilina.  

 Hoja de trabajo. 

 Lápices de colores.  

 Lápiz y borrador.  

 Cuchara de plástico. 

 

 Tabla de unidades de masa. 

 

 Balanza.  
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DESCRIPCIÓN 
1. El/La docente explica cómo realizar las 

conversiones y da ejemplos de ello, 

antes de empezar la actividad.  

 
2. El/La docente anuncia la actividad de preparar una torta y explica 

que antes deben realizar ejercicios para determinar las cantidades 

necesarias. La actividad tendrá una duración de 30 minutos y se 

llevará a cabo en grupos de tres integrantes. 

 

3. Se proporciona a cada grupo una balanza y también los/las 

estudiantes reciben una hoja de trabajo con instrucciones de la 

receta y ejercicios para determinar las cantidades de los ingredientes 

necesarios para la torta.  

 

4. Los grupos realizan los ingredientes en plastilina (azúcar, 

mantequilla y vainilla) utilizando una cuchara de plástico como 

medida. Luego, pesan los ingredientes en la balanza y registran los 

resultados en la hoja de trabajo. 

 

5. Después de completar la actividad de pesar los ingredientes, los/las 

estudiantes pintan y decoran una representación de la torta en la hoja 

de trabajo. 

 

6. Se lleva a cabo una socialización donde los grupos comparten sus 

experiencias con las conversiones de masa y discuten la importancia 

de comprender estas medidas en la preparación de alimentos. 

 

Pasos como hacer la balanza de cartón. 

Se necesita cartón, palillo de diente, 

vasos de plástico y lana. 

1 2 
3 

Medidas 

4 

Kg a 

g 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“ORGANIZANDO EL TIEMPO 

CON MADI” 

OG.M.2. Producir, comunicar y generalizar 

información, de manera escrita, verbal, 

simbólica, gráfica y/o tecnológica, mediante 

la aplicación de conocimientos matemáticos 

y el manejo organizado, responsable y 

honesto de las fuentes de datos… 

▪ Producir, comunicar, organizar y 

generalizar información sobre la 

lectura de horas y minutos en un 

reloj analógico.  

 

M.2.2.18. Leer horas y minutos en un reloj 

analógico. 

 Practican la lectura de horas y minutos 

en un reloj analógico. 

  

 Desarrollan habilidades de 

organización del tiempo al crear un 

cronograma diario para Madi. 

 

 Colaboran en grupo para resolver 

ejercicios y colocar las manecillas en 

un reloj triangular. 

 

 Comprenden la gestión del tiempo y la 

importancia de planificar actividades 

diarias. 

 

 Lápiz y borrador. 

 Hoja de trabajo. 

 Reloj triangular.  

 Hoja impresa de forma de nota adhesiva con 

los ejercicios.  
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DESCRIPCIÓN 

1 Medidas 3 2 

4 

5 

Pasos para hacer el reloj triangular 

1. El/la docente presenta los recursos y explica las 

instrucciones. La actividad se realizará en 

grupos de tres integrantes, cada uno identificado 

con un color (verde, amarillo y azul). La 

duración será de 25 minutos. 

 

2. La actividad consiste en ayudar a Madi a organizar su cronograma del día 

en su reloj triangular. Cada grupo resuelve ejercicios que se encuentran en 

las notas adhesivas para determinar la hora correcta de las actividades. 

 

3. Los/las estudiantes escriben las respuestas y la hora en las casillas de la 

pirámide en la hoja de trabajo. 

 

4. El/La docente indica que cada integrante del grupo, según su color 

asignado, coloque la actividad y la hora las manecillas del reloj en las horas 

correspondientes en el reloj triangular. Los demás estudiantes deben 

observar y verificar. 

 

5. Se socializa en clase la importancia de llevar un cronograma y se discute 

sobre la relevancia de conocer las horas y minutos en la vida diaria. 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“FERROCARIL: EXPLORANDO 

PATRONES NUMÉRICOS CON 

SUMAS Y RESTAS” 

 

OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales 

y grupales que permitan un cálculo mental y 

escrito, exacto o estimado; y la capacidad de 

interpretación y solución de situaciones 

problémicas del medio. 

▪ Los estudiantes aprenden a 

identificar, describir y reproducir 

patrones de suma y resta en 

sucesiones numéricas, aplicando 

estas habilidades para determinar la 

cantidad de personas en cada vagón 

del ferrocarril de manera eficiente y 

reflexiva. 

 

M.2.1.3. Describir y reproducir patrones 

numéricos basados en sumas y restas, contando 

hacia adelante y hacia atrás. 

 Describen patrones numéricos al 

identificar y explicar cómo 

evolucionan los números en una 

secuencia, ya sea mediante sumas o 

restas, comunicando claramente estos 

patrones. 

 

 Aplican patrones de suma y resta al 

utilizar los patrones numéricos 

reconocidos para resolver problemas 

prácticos, como calcular la cantidad de 

personas en cada vagón del ferrocarril. 

 

 Fomentan la creatividad y la curiosidad 

al estimular la exploración de 

diferentes patrones numéricos y 

estrategias de resolución, alentando a 

los estudiantes a experimentar, probar 

nuevas ideas y encontrar soluciones 

originales. 

 

 Goma.  

 Lápiz y borrador.   

 Hoja de trabajo.  

 

 16 imágenes de personas impresas en 

cartulina o hoja Bond.   
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DESCRIPCIÓN 

 4 vagones del ferrocarril (cartulina). 

 Base del ferrocarril (elaborada con cartón). 

1. La actividad comienza con la presentación del tema de 

sucesiones numéricas con patrones de suma y resta por 

parte del docente. Posteriormente, el docente explica que 

se llevará a cabo una actividad utilizando una maqueta del 

ferrocarril perteneciente a Carlos para ilustrar la 

problemática a resolver, que consiste en identificar la 

cantidad de personas en cada vagón. Se destaca la 

importancia de reconocer patrones numéricos para 

simplificar la tarea, evitando contar persona por persona. 

Además, de que la actividad tendrá un límite de tiempo de 

35 minutos.  

 

2. En seguida, el/la docente forma grupos de tres integrantes. Los/las estudiantes 

reciben vagones de cartulina junto con una base de ferrocarril y se les indica 

que utilicen goma para pegar los vagones, numerados del 1 al 4. Esta acción los 

prepara para la siguiente fase de la actividad. 

 

3. Posteriormente, el/la docente distribuye una hoja de trabajo que contiene 

ejercicios problemas relacionados con el tema y la problemática presentada por 

Carlos. Esta hoja servirá como herramienta para que los/las estudiantes 

identifiquen el patrón de la serie de sucesiones y añadan las respuestas.  

 

4. Para llegar a las respuestas, utilizan la maqueta del ferrocarril, añadiendo o 

quitando imágenes de personas de los vagones según lo indicado en cada 

ejercicio problema. 

 

5. Finalmente, se lleva a cabo un debate sobre los resultados obtenidos. Este 

momento permite identificar posibles errores y destacar los patrones de 

sucesiones descubiertos durante la actividad. Además, se busca la opinión de 

los/las estudiantes acerca de cómo estos patrones podrían ser aplicados en 

situaciones de la vida diaria. La discusión en grupo enriquece el aprendizaje, 

fomenta la participación activa y consolida el entendimiento de la utilidad 

práctica de los patrones numéricos en diferentes contextos. 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“INSPECCIONANDO LA 

NOCIÓN DE PARES NUMÉRICOS AL 

AYUDAR A MURI A ORGANIZAR SU 

DORMITORIO” 

” 

OG.M.3. Desarrollar estrategias 

individuales y grupales que permitan un 

cálculo mental y escrito, exacto o estimado; 

y la capacidad de interpretación y solución 

de situaciones problémicas del medio. 

▪ Desarrollar habilidades de 

reconocimiento de pares 

numéricos, aplicando estrategias de 

emparejamiento de objetos 

similares y resolviendo problemas 

prácticos relacionados con la 

organización y clasificación de 

objetos. 

 

 

M.2.1.20. Vincular la noción de sustracción con 

la noción de quitar objetos de un conjunto y la de 

establecer la diferencia entre dos cantidades. 

 Identifican y emparejan objetos 

similares utilizando la noción de pares 

numéricos. 

 

 Desarrollan la capacidad de categorizar 

objetos según sus similitudes y 

características comunes. 

 

 Aplican habilidades matemáticas para 

resolver problemas prácticos 

relacionados con la organización y 

clasificación de objetos en un contexto 

concreto, como el dormitorio de Muri. 

 

 4 ligas de colores.  

 Hoja de trabajo. 

 Lápiz y borrador.  

 

 Imágenes impresas en cartulina o hoja 

Bond de objetos: peluches, libros, zapatos, 

etc.  
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DESCRIPCIÓN 

 Recurso de Muri y sus pares. 

1. El/la docente inicia la clase realizando un 

ejercicio con dos estudiantes, señalando 

rasgos en los que se parecen, como la 

vestimenta y los zapatos. Luego, juntos 

visualizan el salón de clases y encuentran 

objetos similares para formar pares.  

 

2. Posteriormente, el/la docente forma grupos de parejas, asignando una 

actividad que durará 30 minutos. 

 

3. Después, el/la docente presenta el recurso "Recurso de Muri y sus pares", 

que ayuda a Muri a organizar su dormitorio buscando objetos que formen 

pares. Además, proporciona a los/las estudiantes una hoja de trabajo donde 

dibujarán los pares y responderán preguntas para colaborar en la 

organización del dormitorio de Muri. 

 

4. En la actividad, el/la docente explica que se sortearán cartillas con 

adivinanzas para determinar la categoría. Los/las estudiantes buscan la 

categoría y la colocan en la parte superior del recurso. Luego, buscan los 

pares en el área de las imágenes, los ubican en el espacio con velcro, 

eligiendo la posición. A continuación, unen los pares con ligas y los añaden 

a los clavos. 

 

5. Finalmente, los/las estudiantes responden las preguntas en la hoja de trabajo 

basándose en lo observado al unir los pares. Al concluir la actividad, cada 

grupo comparte sus respuestas y expresa su opinión sobre cómo ayudaron a 

Muri, así como cómo esta experiencia les resulta útil en su vida cotidiana. 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“Rayuela multiplicativo 

de piedad” 

 

OG.M.3. Desarrollar estrategias 

individuales y grupales que permitan 

un cálculo mental y escrito, exacto o 

estimado; y la capacidad de 

interpretación y solución de 

situaciones problémicas del medio. 

▪ Aplicar reglas de 

multiplicación por 10, 100 y 1 

000 mientras participan en 

una versión educativa de la 

rayuela.  

 

M.2.1.28. Aplicar las reglas de 

multiplicación por 10, 100 y 1 000 en 

números de hasta dos cifras. 

 Resuelven problemas de 

multiplicación que involucren 

las potencias de 10 mientras 

participan en la actividad de la 

rayuela. 

 

 Asocian visualmente los 

números en la rayuela con las 

potencias de 10 

correspondientes, 

fortaleciendo la comprensión 

de la relación entre la posición 

de los números y las potencias 

de 10. 

 

 Realizan cálculos mentales 

rápidos al resolver los 

problemas de multiplicación.  

 Hojas de trabajo. 

 Lápiz y borrador.  

 Dado. 

 La rayuela de Piedad. 
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DESCRIPCIÓN 

1. El/la docente les explica a los/las estudiantes van 

a hacer una actividad denominada rayuela 

multiplicativa. 

 
2. Colocar la rayuela de fomix en el aula o patio y numerar los cuadrados de la 

rayuela del 1 al 6. Cada cuadrado tiene su número y cada uno de ellos va a 

representar un problema de multiplicar y así mismo el dado va a estar colocado 

números del 1- 6 el mismo que tiene rayuela. La docente indica que la actividad 

es ayudar a Juan a saber el total de peces de colores de su acuario (Por ejemplo, 

En el acuario de Juan tiene 8 peces de colores amarillo. Si cada pez se reproduce 

y tienen 10 crías cada uno, ¿cuántos peces habrá en total en el acuario de Juan? 

3. Se formarán 3 grupos (3-4 personas). 

4. Luego, se entrega una hoja de trabajo por grupo donde el/la docente le explica 

que deberán escribir y resolver su problema de multiplicación que les tocó y 

escogen a una persona para hacer la actividad para que entre ellos ayuden a su 

compañero. 

5. Los/las estudiantes escogidos por grupo van a esperar su turno y lanzarán un 

dado en la rayuela. 

6. Cuando el dado sea lanzado, el/la estudiante deberá saltar en la rayuela el 

número que le salió en el dado y resolver el problema de multiplicación. 

7. Los/las estudiantes ganan puntos por el problema resuelto correctamente. 

8. Después ellos van a ubicar en una tabla la multiplicación y la respuesta en la 

hoja de trabajo. Esta actividad ayudará a los/las estudiantes a saber y ¿Cuántos 

peces amarillos tiene en total Juan en el acuario? ¿Qué color de peces tiene juan 

en su acuario? Esto promueve la colaboración, pensamiento crítico y el 

intercambio de ideas entre compañeros. 

9. Finalmente, completada la actividad cada grupo expondrá sus respuestas. 

 

 Problemáticas que se encuentra en la rayuela de Piedad. 
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“Repartiendo tesoros” 

 

OBJETIVO

O 

DESTREZAS RECURSOS 

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a 

situaciones concretas de la realidad 

nacional y mundial mediante la aplicación 

de las operaciones básicas de los diferentes 

conjuntos numéricos, y el uso de modelos 

funcionales, algoritmos apropiados, 

estrategias y métodos formales y no 

formales de razonamiento matemático, que 

lleven a juzgar con responsabilidad la 

validez de procedimientos y los resultados 

en un contexto. 

▪ Contribuirá al desarrollo de 

competencias matemáticas de los 

estudiantes, promoviendo la 

aplicación práctica de la división y 

fortaleciendo su capacidad para 

resolver problemas de manera 

estratégica y reflexiva. 

 

M.2.1.30. Relacionar la noción de división con 

patrones de resta iguales o reparto de cantidades 

en tantos iguales. 

 Logran que los estudiantes 

comprendan la operación matemática 

de la división como un proceso de 

reparto equitativo de una cantidad total 

entre un número específico de partes. 

 Fomentan el uso de representaciones 

visuales, como dibujos o círculos, para 

ayudar a los estudiantes a 

conceptualizar y comprender la 

división de manera concreta. 

 Conectan el concepto de división con 

situaciones cotidianas y prácticas, 

como el reparto de tesoros entre 

amigos, para que los estudiantes 

puedan aplicar la operación de manera 

significativa. 

 Lápiz y borrador. 

 Hoja de trabajo. 

 Fichas en monedas. 
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Tienes 16 tesoros 

mágicos y quieres 

repartirlos entre 3 

amigos. ¿Cuántos 

tesoros recibirá 

cada amigo? 

 

DESCRIPCIÓN 

 Tarjeta con problemáticas.  

 

Tienes 15 tesoros 

mágicos y quieres 

repartirlos entre 3 

amigos. ¿Cuántos 

tesoros recibirá 

cada amigo? 

 

1. El/la docente les explica a los/las estudiantes 

que se convertirán en "repartidores de 

tesoros" para ayudar a la pirata Katty para 

que aprenda a dividir tesoros de manera justa 

a sus amigos. 

 
2. Se muestran las fichas y las tarjetas a los/las estudiantes. 

 

3. Luego, se detalla que cada tarjeta representa una cantidad total de tesoros 

que deben ser divididos entre un número específico de amigos. 

 

4. El/la docente les proporciona un ejemplo práctico utilizando fichas con 

dibujos de tesoros. Por ejemplo, muestra una tarjeta con 12 tesoros y pide 

a los/las estudiantes que determinen cómo dividirlos entre 3 amigos. 

Anima a que utilicen dibujos, círculos o cualquier estrategia visual para 

entender la división. 

 

5. Se distribuyen tarjetas a los grupos de 5 integrantes. 

 

6. Pide a los/las estudiantes que resuelvan, y ponga la respuesta en la hoja de 

trabajo de acuerdo con su problema de división que les tocó en la tarjeta. 

 

7. Al final, el/ la docente invita a los/las estudiantes a compartir sus 

soluciones y explicar cómo realizaron la división y si la actividad ayudó a 

la pirata Katty con su problemática.  

 

Tienes 15 

tesoros 

mágicos y 

quieres 

repartirlos 

entre 3 

amigos. 

¿Cuántos 

tesoros 

recibirá cada 

amigo? 
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“operaciones en acción” 

 

RECURSOS 

OBJETIVO

O 

DESTREZAS 

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a 

situaciones concretas de la realidad nacional 

y mundial mediante la aplicación de las 

operaciones básicas de los diferentes 

conjuntos numéricos, y el uso de modelos 

funcionales, algoritmos apropiados, 

estrategias y métodos formales y no 

formales de razonamiento matemático, que 

lleven a juzgar con responsabilidad la 

validez de procedimientos y los resultados 

en un contexto 

▪ Desarrollar habilidades 

matemáticas fundamentales, 

específicamente en operaciones de 

suma y resta, al tiempo que se 

fomenta el razonamiento lógico, la 

colaboración en equipo y la toma 

de decisiones estratégicas. 

 

M.2.1.24. Resolver y plantear, de forma 

individual o grupal, problemas que requieran el 

uso de sumas y restas con números hasta de cuatro 

cifras, e interpretar la solución dentro del contexto 

del problema. 

 Practican operaciones de suma y resta 

mientras desarrollan habilidades de 

razonamiento lógico. 

 

 Refuerzan el dominio de las 

operaciones de suma y resta. 

 

 Utilizan estrategias lógicas para abordar 

operaciones matemáticas y tomar 

decisiones informadas sobre las 

mejores maneras de resolver problemas. 

 

 Desarrollan la habilidad de estimar 

resultados antes de calcular, 

promoviendo el pensamiento crítico y la 

evaluación de respuestas. 

 

 Hoja de trabajo. 

 Lápiz y borrador.  

 Sobres enumerados. 

 

 Hoja impresa en papel bond/cartulina con 

problemas matemáticos.  
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DESCRIPCIÓN 
1. El/la docente explica la actividad que se 

llama operaciones en Acción consiste en 

ayudar a la familia Moreira a saber 

¿cuánto han gastado después de visitar 

estos lugares turísticos del Ecuador. 

 

2. La actividad es grupal de 4 integrantes, deben escoger uno de ellos 

que les represente para escoger tres cartas de la pizarra.  

 

3. En la carta contiene operaciones de sumas y resta con respecto a 

lugares turísticos del Ecuador que han viajado la familia Moreira.  

 

4. Luego, el/la docente les entrega una hoja de trabajo que les sirve para 

añadir los datos y puedan resolver los ejercicios y consta con tres 

recuadros.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Al finalizar, el/la docente le informa a cada grupo que deben dibujar 

y poner el nombre de los lugares turísticos que le tocó en la hoja de 

trabajo. Esta actividad beneficia a los/ las estudiantes apreciar su 

patrimonio natural y cultural que tiene el país y esto les ayuda a 

entender ¿quiénes son? y de ¿dónde provienen? 

 

 Ejemplo: María y Pedro llevan $100 dólares para gastar 

en su viaje a las Islas Galápagos, pero en los dos 

primeros días, han gastado $80 dólares en comida. 

Ahora, quieren saber: ¿cuánto dinero les queda en total?  

María y Pedro llevan 

2.000 dólares para el 

viaje. Gasta en 

comida 100 dólares. 

100-80= 20 $100 

Gastan $80 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“trueque matemático” 

 

OG.M.3. Desarrollar estrategias 

individuales y grupales que permitan un 

cálculo mental y escrito, exacto o estimado; 

y la capacidad de interpretación y solución 

de situaciones problémicas del medio. 

▪ Desarrollar estrategias 

individuales y grupales para 

resolver problemas de 

razonamiento lógico de suma y 

resta, utilizando el concepto de 

trueque. 

 

M.2.1.24. Resolver y plantear, de forma 

individual o grupal, problemas que requieran el 

uso de sumas y restas con números hasta de cuatro 

cifras, e interpretar la solución dentro del contexto 

del problema. 

 Resuelven problemas de suma y resta 

utilizando cálculos mentales y escritos. 

 

 Entienden y aplican el concepto de 

trueque en el contexto de resolver 

problemas matemáticos. 

 

 Trabajan efectivamente en grupo, 

comunicando y colaborando con otros 

miembros para lograr objetivos 

comunes. 

 

 Siguen las instrucciones y dinámicas 

establecidas para llevar a cabo la 

actividad. 

 

 Lápiz y borrador.  

 Hoja de trabajo para resolver ejercicios.  

 Objetos de comida y fruta. 
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DESCRIPCIÓN 

 Folleto con los objetos con ejercicios para poder hacer intercambio. 

1. El/La docente introduce el concepto de 

trueque, explicando cómo las familias 

pueden intercambiar objetos para 

satisfacer sus necesidades. 

 

2. Se crean puestos simulados para representar la ilusión de una tienda, donde 

cada objeto tiene un valor en el folleto de intercambio. 

 

3. Los/las estudiantes se organizan en grupos de 4 a 6 integrantes, cada uno 

representando a una familia. Deben acudir a los puestos para realizar 

intercambios de objetos según el folleto. 

 

4. Para realizar los intercambios, el/la docente proporciona una hoja de trabajo 

con ejercicios que los/las estudiantes deben resolver individualmente. La 

respuesta obtenida determinará qué objeto podrán intercambiar con otra 

familia. 

 

5. Los/las integrantes de cada familia verifican las respuestas entre ellos/ellas 

y realizan el intercambio de objetos según la solución obtenida en los 

ejercicios. 

 

6. La actividad continúa hasta que todos los/las participantes hayan realizado 

intercambios con todas las familias y hayan completado la hoja de trabajo. 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“caza del tesoro 

numérico” 

OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales 

y grupales que permitan un cálculo mental y 

escrito, exacto o estimado; y la capacidad de 

interpretación y solución de situaciones 

problémicas del medio. 

▪ Desarrollar habilidades matemáticas 

básicas en contextos de la vida 

cotidiana, fomentando la aplicación 

práctica de sumas y restas. 

 

M.2.1.20. Vincular la noción de sustracción con 

la noción de quitar objetos de un conjunto y la de 

establecer la diferencia entre dos cantidades. 

 Comprender el concepto de suma y 

resta en contextos de la vida diaria. 

 

 Reconocer la importancia de las 

operaciones básicas en situaciones 

cotidianas. 

 

 Hoja de trabajo. 

 Lápiz y borrador.  

 Tarjetas con problema matemáticos suma y resta 

impresos con imágenes de animales que pertenece 

a la granja. 
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DESCRIPCIÓN 

N°3 

1. EL/ la docente explica los conceptos de suma y resta; 

y realiza un ejemplo: María tiene 10 pollitos amarillos 

y la prima María le regalo 10 pollitos más. ¿Cuántos 

pollitos tiene en total? Y luego se hace una tabla en la 

pizarra donde ellos van a colocar y resolver si es una 

suma o resta. 

2. El/ la docente explica a los/las estudiantes que participarán en una emocionante 

"Caza del Tesoro Numérico". Su misión es encontrar las tarjetas escondidas en el 

salón de clase y resolver la operación matemática que consiste en imágenes de 

animales de la granja de Juan para saber la cantidad y ¿qué animales tiene Juan en 

su granja?  

 

3. Antes de comenzar la actividad, el/la docente les dice a los/las estudiantes que la 

hoja de trabajo consiste en problema matemático donde ustedes van a ayudar a Juan 

en su granja y en poner en la tabla si es una suma o resta y poner su respuesta; y 

también en la mesa va a estar colocado la hoja para ellos busquen su respectivo 

problema matemático. 

 

4.  Se divide a los/las estudiantes en equipos de 5 grupos de 4 estudiantes. 

 

5. Cada equipo escogerá a una persona para buscar una sola tarjeta que está escondida 

en el aula de clase. 

 

6. Ya teniendo la tarjeta con su respectivo problema el grupo deberá escoger en la 

mesa su hoja que tenga el problema matemático que les tocó. 

 

7. Luego, cada grupo deberá resolver el ejercicio de la operación que le salió (suma – 

resta) y poner la respuesta en su hoja y el tiempo límite es de 1 min.  Así esta 

actividad desafiará a los estudiantes a aplicar sus conocimientos matemáticos para 

que ellos puedan contar ¿Cuántos animales tiene en total Juan en su granja? 

8. Después de tiempo predeterminado de 1 min, se va a reunir a los equipos y revisar 

con la docente juntos las respuestas correctas de su ejercicio y se va a asignar puntos 

a los equipos tengan la respuesta correcta. 

9. Al finalizar, se socializa sobre la actividad y si este procedimiento le sirvió a Juan 

o no. 

 

5+5= 

6-3= 



 

 

123 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

HOJA DE TRABAJO 



 

 

124 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“caja mágica de 

formas 

geométricas” 

 

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a 

situaciones concretas de la realidad 

nacional y mundial mediante la aplicación 

de las operaciones básicas de los diferentes 

conjuntos numéricos, y el uso de modelos 

funcionales, algoritmos apropiados, 

estrategias y métodos formales y no 

formales de razonamiento matemático, que 

lleven a juzgar con responsabilidad la 

validez de procedimientos y los resultados 

en un contexto. 

▪ Desarrollar la capacidad de los 

estudiantes para identificar y 

aplicar conceptos geométricos de 

manera creativa, utilizando 

objetos cotidianos de forma 

similar a la forma geométricas 

básicas. 

 

M.2.2.3. Identificar formas 

cuadradas, triangulares, 

rectangulares y circulares en cuerpos 

geométricos del entorno y/o modelos 

geométricos. 

 Identifican y clasifican 

formas geométricas, 

utilizando objetos cotidiana 

se encuentra en el interior de 

la caja. 

 

 Reconocen y diferencian los 

diferentes objetos que tenga 

forma similar. 

 

 Mejoran la capacidad de 

expresión oral de los 

estudiantes al pedirles que 

describan las formas 

geométricas encontradas 

dentro de la caja, 

fortaleciendo su vocabulario 

y capacidad comunicativa.  

 

 Lápiz y borrador. 

 Hoja de trabajo. 

 Caja de señales de tránsito 

geomágicas  

 

  

 Cartillas con ejercicios problemas. 
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DESCRIPCIÓN 
1.  El/la docente habla respecto a la 

importancia de las señales de tránsito y 

cómo nos ayudan a movernos de 

manera segura por la ciudad. 

2. Luego, forma grupos de 4 integrantes y les menciona que deben ayudar a 

Ana a identificar las figuras geométricas a través las señales de tránsito 

que ve en su recorrido para llegar a casa.  

 

3. Para ello, usarán la caja mágica que contiene cartillas con problemáticas 

que darán pista a reconocer la forma y características geométrico de la 

figura. Luego, debe buscar la señal de tránsito que se parezca y dibujarlos 

en el recorrido de Ana hacia su casa, añadir el nombre y escribir ¿qué 

figura geométrica es?   

 

4. Cada equipo deberá escoger un líder y esperan su turno para meter la mano 

en la caja y sacar de la caja 3 imágenes de señales de tránsito con la 

problemática. Si su respuesta correcta, lo verificarán con la docente sino 

deben esperar su turno nuevamente. 

5. Finalmente, el/la docente hace una ronda en el salón de clase y tendrá una 

durante 10 minutos, donde compartirán los resultados de cada grupo. Así 

esta actividad desafiará a los/las estudiantes porque las señales de tránsito 

son elemento crucial para su seguridad vial en la vida cotidiana, y enseñar 

su significado e importancia es fundamental para prevenir accidentes y 

fomentar hábitos seguros desde una edad temprana. Además, permite 

reconocer y familiarizarse con las formas geométricas a través de las 

imágenes de las señales de tránsito. 

 

 Cartillas de imágenes de señales de tránsito de formas geométricas (cuadradas, 

triangulares, rectangulares, circulares).  
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“viaje al supermercado” 

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a 

situaciones concretas de la realidad nacional 

y mundial mediante la aplicación de las 

operaciones básicas de los diferentes 

conjuntos numéricos, y el uso de modelos 

funcionales, algoritmos apropiados, 

estrategias y métodos formales y no 

formales de razonamiento matemático, que 

lleven a juzgar con responsabilidad la 

validez de procedimientos y los resultados 

en un contexto. 

▪ Desarrollar habilidades prácticas 

en la representación y 

manipulación de cantidades 

monetarias mediante el uso de 

monedas y billetes didácticos de 1, 

5, 10, 20, 50 y 100, a través de la 

participación activa en una 

simulación de mercado didáctico. 

 

M.2.2.13. Representar cantidades monetarias con 

el uso de monedas y billetes de 1, 5, 10, 20, 50 

y 100 (didácticos). 

 Desarrollar la habilidad de contar y sumar 

cantidades monetarias utilizando monedas y 

billetes didácticos. 

 Reforzar la comprensión de los valores de las 

diferentes monedas y billetes en el contexto de 

representar cantidades monetarias. 

 Fomentar la capacidad de realizar 

transacciones y dar cambio de manera 

efectiva. 

 

 Lápiz y borrador.  

 

 Hoja de trabajo. 

 

 Sobre  

 Monedas y billetes impresos en cartulina con 

valores de 1, 5, 10, 20, 50 y 100. 
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DESCRIPCIÓN 

1.  El/la docente comienza enseñando los 

billetes, su valor y da ejemplos. 

 

2. Después, indica que ella tiene un problema al pagar a sus empleados de su 

supermercado y requiere su ayuda para saber la cantidad exacta que debe dar 

a cada uno. 
 

3. Para ello, forma grupo de 4 integrantes y les entrega una lista en la que se 

encuentra el nombre de los empleados, su caso en los días que trabajaron y la 

cantidad.  

 

4. Deben sumar o restar dependiendo del caso de cada empleado, ese proceso se 

hace en la hoja de trabajo y se añade el resultado.  
 

5. Luego, deben observar en los billetes que le procede dar el/la docente y mirar 

la cantidad y ponerlo en un sobre con el nombre del empleado del 

supermercado. 
 

6. Después, se revisan los resultados junto a la docente y se hacen los correctivos 

juntos. 
 

7. Al final, se socializa sobre el proceso de la actividad y si esto les sirvió para 

comprender el valor de cada billete. Hace un último ejercicio indicando que 

el/ella desea comprar un cuaderno, pero, tiene un billete de $20 y el cuaderno 

cuesta $2.50 ¿cuánto deberían darle a cambio? 

 

 Lista de empleados y su caso de días laborables. 

EMMPLEADOS 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

 

“edificaciones de 

beneficencia de Joel” 

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a 

situaciones concretas de la realidad nacional 

y mundial mediante la aplicación de las 

operaciones básicas de los diferentes 

conjuntos numéricos, y el uso de modelos 

funcionales, algoritmos apropiados, 

estrategias y métodos formales y no 

formales de razonamiento matemático, que 

lleven a juzgar con responsabilidad la 

validez de procedimientos y los resultados 

en un contexto. 

▪ Diseñar y construir 

edificaciones utilizando 

cuadrados y rectángulos, 

aplicando los conceptos de 

perímetro y características 

geométricas, con el fin de 

comprender y aplicar los 

principios básicos de la 

geometría en contextos 

prácticos. 

 

M.2.2.6. Reconocer y diferenciar cuadrados y 

rectángulos a partir del análisis de sus 

características, y determinar el perímetro de 

cuadrados y rectángulos por estimación y/o 

medición. 

 Identifican y diferencian entre cuadrados 

y rectángulos, comprendiendo sus 

propiedades y características específicas, 

como lados iguales en el caso del 

cuadrado y pares de lados iguales en el 

caso del rectángulo. 

 

 Aplican el concepto de perímetro para 

determinar la longitud total del borde de 

las edificaciones que diseñan. 

 

 Utilizan habilidades creativas y prácticas 

para diseñar y construir edificaciones que 

cumplan con los criterios establecidos, 

incluyendo la determinación de 

dimensiones adecuadas, el recorte 

preciso de materiales y el montaje 

cuidadoso de las estructuras. 

 

 Fomentan la creatividad, la precisión y la 

atención al detalle en el proceso de 

construcción. 

 

 Goma. 

 Tijera.  

 Lápices de colores.  

 Lápiz y borrador.  

 

 Paisaje impreso en cartulina de A4 con 2 

edificios 3D. 
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DESCRIPCIÓN 

 Cartulinas A4. 

 Regla.  

 Hoja de trabajo.  

 

1. El/la docente habla sobre la pobreza en Ecuador 

y de organizaciones ayudan a dar un hogar a las 

personas que necesitan. Se conversa con ellas 

obteniendo sus opiniones.  

 

2. Después, el/la docente explica que en base a eso vamos ser partícipes 

en contribuir a Joel a construir edificaciones para cuatro familias de 

bajos recursos que lo necesitan, ya que, le han donado un lote.  

 

3. El/la docente indica que la actividad convierte a los/ las estudiantes en 

arquitectos y que tendrá un límite de tiempo de 30 minutos.  

 

4. Se agrupa a 2 integrantes en un grupo.  

 

5. Para el diseño y la construcción del lugar de acogida para las cuatro 

familias, los/las estudiantes deben seguir ciertas instrucciones y 

realizar ejercicios que se encuentran en la hoja de trabajo.  

 

6. La elaboración de las dos últimas dos edificaciones utilizará formatos 

de cartulinas. 

  

7. Luego, pegará en el paisaje en el formato de cartulina los 2 edificios 

que le brinda el/la docente. Si no, antes darles diseños a los edificios. 

 

8. Al concluir, se lleva a cabo un debate sobre cómo la fórmula del 

perímetro facilitó el conocimiento de las medidas de las edificaciones, 

destacando las características de cada una. Posteriormente, los 

estudiantes comparten sus opiniones sobre cómo esta experiencia 

podría ayudarles en la creación de otros objetos o en su vida diaria. 
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“CONSTRUYENDO 

nuestro zoológico 

geométrico” 

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a 

situaciones concretas de la realidad 

nacional y mundial mediante la aplicación 

de las operaciones básicas de los diferentes 

conjuntos numéricos, y el uso de modelos 

funcionales, algoritmos apropiados, 

estrategias y métodos formales y no 

formales de razonamiento matemático, que 

lleven a juzgar con responsabilidad la 

validez de procedimientos y los resultados 

en un contexto 

▪ Desarrollar habilidades de 

pensamiento espacial y creatividad 

al diseñar y construir un zoológico 

geométrico, utilizando figuras 

geométricas básicas, para 

consolidar la comprensión de las 

propiedades y relaciones entre 

estas formas, promoviendo así el 

aprendizaje activo y el interés por 

la geometría. 

 

M.2.2.5. Distinguir lados, frontera interior y 

exterior, vértices y ángulos en figuras geométricas: 

cuadrados, triángulos, rectángulos y círculos. 

 Identifica y nombra cuadrados, 

triángulos, rectángulos y círculos en el 

contexto de la actividad. 

 

 

 Aplica de manera efectiva los conceptos 

de cuadrados, triángulos, rectángulos y 

círculos para construir diferentes partes 

de los animales en el zoológico. 

 

 Hojas de trabajo. 

 Lápiz y borrador.  

 Plantillas de diferentes animales con formas geométricas (cuadrados, 

triángulos, rectángulos y círculos). 
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DESCRIPCIÓN 

1. El/la docente indica que existen varios 

ecosistemas, de las características y su 

importancia. 

2. Luego, indica que para Luis se le dificulta entender sobre los ecosistemas, pero, le 

gustan las figuras geométricas por lo que quiere relacionarlo para realizar un 

zoológico.  

 

3. La dinámica consiste en hacer formas de animales que pertenezcan a cada 

ecosistema, pero deben usar figuras geométricas. Para ello, la docente les procede a 

pasar una hoja de las figuras y recuadro de varios hábitats. 

 

 

4. Primero, deben identificar qué animal observan en las plantillas que les brinda la 

docente, clasificarlo y poner en el recuadro que se encuentra en la hoja de trabajo el 

ecosistema que pertenece. Además, de añadir que figura geométricas utilizaron.    

 

5. Luego, procede hacer los animales y pegarlos en la hoja del recuadro que les 

proporciona la docente. 

 

 

6. Al final, deben indicar en clase como hicieron su clasificación de los animales según 

el ecosistema que pertenece para darle entender a Luis y qué figuras geométricas 

vieron en los animales que realizaron.  

 

 Cartulina. 

 Tijera. 

 Goma. 

 Regla.  

 Recuadro de ecosistema impresa en cartulina o papel bond.  
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DESTREZAS 

OBJETIVO

O 

RECURSOS 

“guardianes de la fauna 

en mi granja: explorando 

conjuntos y subconjuntos 

en mundo animal” 

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a 

situaciones concretas de la realidad nacional y 

mundial mediante la aplicación de las 

operaciones básicas de los diferentes conjuntos 

numéricos, y el uso de modelos funcionales, 

algoritmos apropiados, estrategias y métodos 

formales y no formales de razonamiento 

matemático, que lleven a juzgar con 

responsabilidad la validez de procedimientos y 

los resultados en un contexto 

▪ Los estudiantes representarán 

gráficamente conjuntos y 

subconjuntos de animales, 

discriminando propiedades y 

atributos. Construirán una granja 

simbólica en una caja de zapatos, 

clasificarán los animales en conjuntos 

según su categoría (mamíferos, aves, 

reptiles) y crearán subconjuntos con 

un representante de cada especie. 

Reflexionarán sobre la importancia 

de la conservación y presentarán sus 

creaciones. 

 

M.2.1.1. Representar gráficamente conjuntos y 

subconjuntos, discriminando las propiedades o 

atributos de los objetos 

 Clasifica animales en conjuntos y 

subconjuntos mediante la 

construcción de una granja simbólica. 

 

 Identifica y discrimina propiedades de 

mamíferos, aves y reptiles. 

 

 Entiende el concepto de conjuntos y 

subconjuntos en el contexto de la 

clasificación de animales. 

 

 Cajas de zapatos.  

 Papel crepe. 

 Goma. 

 Cartulinas. 

 

 Témpera. 

 Tijera. 

 Lápices de colores.  

 Hoja de trabajo.  

 



 

 

138 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DESCRIPCIÓN 
1. El/la docente comenzará la sesión proporcionando a 

los estudiantes información sobre la importancia de la 

convivencia y el papel crucial de los animales en el 

equilibrio del planeta. Para fomentar la conciencia 

sobre la conservación, distribuirá figuras de animales 

y hojas de trabajo de forma individual, anunciando que 

cada estudiante dedicará 15 minutos a construir su 

propia granja en una caja de zapatos y se convertirá en 

el guardián de la conservación de esos animales. 

 

2. Siguiendo las instrucciones del docente, los/las estudiantes clasifican los 

animales en mamíferos, aves y reptiles, distribuyéndolos en diferentes lados de 

su granja según su categoría. Luego, elegirán un representante de cada especie, 

los unirán en un lado y le asignará un nombre a ese grupo. Posteriormente, en el 

centro de la granja, colocarán dos círculos uno pequeño dentro y uno grande 

afuera. 

 

3. La siguiente tarea consistirá en crear una lista de tres ítems que detalle cómo 

planean cuidar a los animales. Después de completar la lista, el/la docente guiará 

a los/las estudiantes en un juego de secuencia, moviendo los animales en el 

círculo central según su clasificación. 

 

4. El/la docente aprovechará este momento para explicar el concepto de conjuntos 

y subconjuntos, resaltando cómo los/las estudiantes habrán formado grupos de 

animales relacionados en su granja. El juego continuará con una última secuencia. 

 

5. Finalmente, los/las estudiantes completarán una hoja detallando los conjuntos y 

subconjuntos en sus granjas, reflexionando sobre la importancia de la 

conservación. El/la docente organizará a los/las estudiantes en parejas durante 10 

minutos, donde compartirán información, incluyendo los nombres de los 

conjuntos y subconjuntos, y discutirán la importancia de conservar a los animales 

en el planeta. Este intercambio promoverá el aprendizaje colaborativo y reforzará 

la conciencia sobre la conservación. 

 

 Figuras de animales. 

 

 Lápiz y borrador. 
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Se concluye que esta guía dirigida para el/la 

docente, en la que, se detalla el empleo de estrategias 

de gamificación en el contexto de la enseñanza de las 

matemáticas es una oportunidad innovadora para 

cambiar la dinámica tradicional de las aulas. Al 

centrarse en la creación de actividades dinámicas que 

impulsen la motivación, la interacción y el 

pensamiento crítico y así, crear un aprendizaje 

significativo por medio de actividades de juegos 

analógicos de forma individual o grupal.   

• Se recomienda que el/la docente realice una prueba de 

las actividades gamificadas antes de su aplicación en 

el salón de clases.  

• Los ejercicios problemas pueden ser modificados 

conforme a las necesidades que requiere el estudiante. 

• Los recursos de esta guía pueden ser creados a partir 

de los recursos que tenga acceso el/la docente.  
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CONCLUSIONES 

Se concluye que la propuesta metodológica centrado en la elaboración de estrategias de 

gamificación analógicas para optimizar la enseñanza y el aprendizaje de matemáticas en 

estudiantes de tercer año de la Unidad Educativa Fiscal “Flora Salazar de Loor”, enfocándose 

en técnicas interactivas y lúdicas que no requieran de recursos digitales. Primero, se determinó 

y seleccionó conceptos y temas matemáticos para los estudiantes de tercer año que se adapten 

de manera eficaz para incorporarlos en actividades lúdicas y juegos analógicos basándose en 

las pautas del currículo educativo del Ministerio de Educación y de enfoques pedagógicos para 

ello se realiza una investigación bibliográfica y un análisis de contenido de lo general a lo más 

específico.  

Se recalca que la literatura, la búsqueda y su análisis se utilizaron técnicas como:  a 

consulta de expertos, enfoque cualitativo, el registro bibliográfico y la observación 

contribuyeron a obtener una perspectiva más amplia y específica de las dificultades en el área 

de matemática y a su vez a la selección de los juegos analógicos y de la creación de actividades 

lúdicas y de la aplicación de técnicas interactivas.  

Además, que a través de la expedición de la literatura se pudo identificar la relevancia 

de emplear pedagogías innovadoras como la gamificación siendo una opción factible en el 

proceso de la enseñanza-aprendizaje de matemáticas a pesar de emplearse en entornos que 

tienen limitaciones con recursos tecnológicos, ya que pueden usar recursos tangibles y juegos 

analógicos empleado en actividades lúdicas motivando así a una participación más activa por 

parte del estudiantado y contribuir a su aprendizaje significativo.  

Segundo, el análisis de contenido en conjunto con el método de diseño instruccional 

cooperó para hacer la creación de una variedad de juegos no digitales para adaptarse de manera 

eficaz a los conceptos matemáticos con la finalidad de mejorar la comprensión y el interés del 

estudiante a través de actividades centrada en la parte lúdica y aplicando técnicas interactivas y 

lúdicas, para promover un aprendizaje activo y significativo.  

Por último, se utiliza el método de desarrollo de guías y materiales educativos el 

desarrollo de una guía y elaboración de materiales de apoyo para el/la docente como las hojas 

de trabajo que sirven para la ejecución de las 30 actividades y una de cotejo para evaluar el 

objetivo a lograr en cada una de ellas. 
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RECOMENDACIONES 

En la implementación de estrategias de gamificación no es viable debido a la carencia 

de recursos tecnológicos para algunas Unidades Educativas, pero, pueden usar actividades con 

juegos analógicos con recursos reciclables que estén diseñados para el juego, ya sea, de forma 

grupal e individual con el enfoque de crear escenarios lúdicos en que ellos sean los principales 

partícipes en el conocimiento. 

Se recomienda que antes de realizar alguna actividad lúdica y de integrar eficazmente 

juegos analógicos el/la educador/a identifique los conceptos y temas fundamentales de 

matemáticas según el nivel educativo y de aprendizaje del estudiante teniendo en cuenta a su 

vez en que áreas presenta dificultad. Además, de enfocarse en qué objetivo y destrezas quiere 

alcanzar.  

Las actividades planteadas en la guía pueden ser moldeables según la necesidad que 

requieran por parte del docente y el objetivo que desee alcanzar, los recursos pueden ser 

reemplazados con materiales que tengan acceso y los ejercicios pueden aumentarse o pueden 

cambiarles el nivel de dificultad.  

Por último, para implementar estrategias de gamificación analógicas, aunque pueden ser 

una solución efectiva para mejorar la enseñanza y aprendizaje porque permite al estudiante a 

desarrollar habilidades, como en las matemáticas, en un ambiente entretenido y significativo. 

Se recomienda que los/las docentes se empapen de este tema antes de implementarla para así, 

evitar confusiones y abruptos en el proceso de enseñanza-aprendizaje.  
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APÉNDICE/ANEXOS  

Figura 2. 

Unidad Educativa Fiscal “Flora Salazar de Loor” 

 

 

                  Fuente: Elaboración propia 

Figura 3. 

Formato y entrevista a la docente de tercer grado de la Unidad Educativa Fiscal 

 

 
                 Fuente: Elaboración propia 
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Figura 4.  

Realización del diseño de la guía  

 

 
                 Fuente: Elaboración propia 

 


