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RESUMEN
El estudio de la propuesta metodoldgica destinada a un docente y a 38 estudiantes de
tercer grado centrada en la parte pedagogica y didactica tuvo como propdsito indagar sobre las
estrategias de gamificacion no digitales destinadas a mejorar la ensefianza-aprendizaje de
matematicas. El objetivo es elaborar estrategias de gamificacion analdgicas para optimizar la
ensefianza y el aprendizaje de matematicas en estudiantes de tercer afio de la Unidad Educativa
Fiscal “Flora Salazar de Loor”, enfocandose en técnicas interactivas y ludicas que no requieran

de recursos digitales.

Los objetivos especificos de la propuesta son: seleccionar los conceptos y temas
fundamentales de matematicas para estudiantes de tercer afio que se presten eficazmente para
ser integrados en juegos analdgicos y actividades ludicas, crear una variedad de juegos no
digitales que incorporan de manera efectiva los conceptos matematicos seleccionados, para
mejorar la comprension y el interés de los estudiantes y desarrollar una guia y materiales de

apoyo para los educadores.

Las técnicas como: consulta a expertos, analisis bibliografico y la observacion directa
ayudaron a visualizar la limitacion 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 matematicas, como la gamificacidn analdgica.

Se usa métodos como: la bibliogréfica para la seleccion y analisis de teorias; el analisis
deductivo, enfoque cualitativo, método de disefio instruccional y método de desarrollo de guias
y materiales educativos ayudaron a la seleccién de temas y subtemas matematicos, juegos
analdgicos, técnicas interactivas y ludicas como el aprendizaje basado en problemas y
aprendizaje basado en juego en actividades lidicas de gamificacion y la creacién de materiales
de apoyo para el docente como los recursos didacticos, hojas de trabajo y cotejo y el disefio de
un guia proporcionando una orientacion sobre la implementacién de estrategias gamificadas en
el aula. El resultado de la propuesta apunta a ser una herramienta practica y efectiva para
educadores para fomentar un aprendizaje mas significativo y participativo a través de

actividades de gamificacion que no dependa de recursos digitales.

Palabras claves: gamificacion analdgica, juego, técnicas interactivas y ladicas, aprendizaje

basado en problemas, aprendizaje basado en juego.



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 Descripcion del problema

En el contexto educativo ecuatoriano, la ensefianza de las matematicas se encuentra en
un nivel medio en comparacion con otros paises de Hispanoamérica, segin revelan los
resultados de Pisa-D correspondiente al afio 2017. En esta evaluacion trienal, un total de 6,108
estudiantes de 178 Unidades Educativas a nivel nacional participaron proporcionando una
representacion significativa de su desempefio en matematicas al evaluar tres areas esenciales:
competencia lectora, habilidades matematicas y competencia cientifica. (Ministerio de
Educacion , 2019).

Pisa es un programa disefiado para estimular y fortalecer las capacidades educativas de
naciones con indices bajos y medianos, no solo para medir los conocimientos, sino para
informar sobre areas de mejora en el sistema educativo. Su posicion intermedia en el ambito
de las matematicas resalta la necesidad de implementar estrategias y enfoques que impulsen el
rendimiento en esta disciplina, contribuyendo asi al progreso general de la educacién. (Brown
etal., 2023).

El andlisis curricular de las pruebas ERCE 2019 en Matematica identificd cinco
dominios tematicos alineados con la Agenda 2030, destacandose el enfoque de competencias y
la relevancia de la resolucion de problemas en los curriculos. A pesar de los esfuerzos por
fomentar un aprendizaje orientado a la accidn, los resultados sefialan preocupaciones por los
bajos rendimiento en Matematicas en América Latina y el Caribe, especialmente en los
subniveles méas basicos, 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
desempefio general en Matematicas en la region. (UNESCO, 2022).

Adicionalmente, la informacion del registro administrativo del Sistema de Gestion de
Control Escolar "Carmenta”, revela que los puntajes promedio de Matematicas en el subnivel
educativo de Basica elemental a nivel ecuatoriano fueron de 8,31 en 2018-2019, con un leve
incremento en los periodos 2019-2020 y 2020-2021, alcanzando 8,61 en 2021-2022. A lo largo
de los cuatros periodos, los resultados de Intercultural Bilinglie en Matematicas fueron
consistentemente ligeramente inferiores a otras asignaturas resaltando la persistencia de esta
area como uno de los puntajes méas bajos en Basica Elemental junto a Lengua y Literatura.

(Brown et al., 2023). Estos resultados subrayan la relevancia de cambiar la situacion, reducir
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las brechas existentes y elevar estandares de aprendizaje en el area de matematicas. (Cevallos
etal., 2023).

Es fundamental destacar que el proceso de desarrollar habilidades matematicas no solo
implica la adquisicion de conocimientos, sino que conlleva a enfrentarse a diversos desafios,
obstaculos y errores que interactian de manera compleja. Estos pueden ser originados por el
método y estilo del docente. (Guevara et al. , 2023). La migracion, problemas en los estratos
sociales y econdmicos, entre otros que afectan en el rendimiento del estudiante. (Brown et al.,
2023).

Ademas, la matematica genera ambientes de frustraciones, bloqueos mentales y de
estrés, provocando la pérdida del interés, problemas de entendimiento de los contenidos y
conceptos, de ejecuciones matematicos, percepciones negativas hacia la materia, falta de
motivacion, inconvenientes en la memoria y la atencion, afectando en el rendimiento del

educando. (Castro y Rivadeneira, 2022).

Al ser la ensefianza de matematicas un desafio constante en el &mbito educativo,
ocasiona, la busqueda de enfoques pedagdgicos 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 instruccion clara y adaptada, sino cultivar un ambiente
educativo que fomente la resiliencia, la exploracion y la comprensién profunda de los conceptos

matematicos. (Romero et al., 2023).

Deulofeu Piquet (2022), licenciado en Mateméticas y Dr. En Didactica de las
Mateméticas y profesor Universitat Autonoma de Barcelona menciona, que, cualquier teoria
matematica, incluso la mas abstractas, tienen aplicaciones practicas. Este principio se
manifiesta especialmente en el ambito de las matematicas aplicadas en la resolucion de juegos,
ya sean de estrategia o de azar. Por lo que, es necesario explorar en este &mbito para optimizar

la ensefianza de matematicas de una manera mas practica y dinamica.

En este contexto, uno de los enfoques pedagdgicos usados, es la Gamificacion,
destacada por autores como Cruz y Alviteso (2023) aluden que es una herramienta efectiva para
estimular la motivacion y el compromiso en el aula de matematicas, adaptandose a las diversas
necesidades de los estudiantes. Inclusive en un entorno de Educacion Primaria, segin Diez

(2022), ya que, resulta altamente motivadora porque genera un ambiente donde los educandos
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se sienten mas a gusto, despierta un mayor interés y fomenta su desarrollo del aprendizaje
autonomo y significativo. Aunque, actualmente es de enfoque pedagdgico mas centrado al uso
de tecnologias. (Malvasi y Recio, 2022). No necesariamente impobiliza su aplicacion, ya que,
se puede utilizar desde una perspectiva analdgica. (Llorente et al., 2021), porque se caracteriza
por incorporar elementos analdgicos en los juegos que contribuyen en el proceso-aprendizaje
sin depender de la tecnologia digital. (Guerrero et al., 2023).

En este sentido la gamificacion desde una perspectica analégica podria ser una
herramienta factible en contribuir a afrontar las dificultades en la ensefianza y aprendizaje de
matematicas que presenta algunos estudiantes de tercer afio del subnivel elemental de la Unidad
Educativa Fiscal “Flora Salazar de Loor”, con la finalidad de mejorar el rendimiento en esta
area. A pesar de carecer de recursos tecnoldgicos en el aula. Este enfoque pedagdgico innovador
procura utilizar juegos anal6gicos que serviria como estrategia para aportar en crear ambiente
interactivos y dinamicos para despertar el interés del estudiante y la ensefianza-aprendizaje sea
mas llevadero para los educandos de tercer grado en la comprension y ejecucion de operaciones

basicas.

1.2 Antecedentes

En una entrevista realizada en las practicas preprofesionales de séptimo semestre del
periodo 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
asimilacién de conceptos, en la ejecucién en operaciones aritméticas y razonamientos
matematicos causando frustracion, desinterés y falta de atencion en clase por parte de algunos
estudiantes. (Ramos, 2023).

Durante la entrevista Msc. Ramos, resalta que resalta que estos obstaculos antedichos
en matematicas se han presentado a partir del comienzo del afio lectivo 2023 y 2024 conforme
a una evaluacién diagndstica elaborada por la profesora, reflejaron dificultades particulares en
la numeracién, notacién numérica y ejercicio de operaciones basicas. También, destacé que
implemento una nivelacion con recursos didacticos para abordar estas contrariedades. A pesar
de ello, la instruccion de matematicas continia con complicaciones en algunos estudiantes.
(Ramos, 2023).

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

aprendizaje de las operaciones matematicas en tercero basico”, destacan la importancia de crear
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entornos propicios para la investigacion, donde los profesores de aula puedan colaborar y
proponer innovaciones que impulsen el progreso de las capacidades en el &rea de matematica

desde la primera infancia en el &mbito educativo.

En otro estudio Edo et al. (2023) “Juego y matematicas: Un taller para el desarrollo de
estrategias en la escuela”, mencionan que la asignacion de tiempo para jugar en la clase de
matematicas puede resultar extremadamente valiosa si somos capaces de seleccionar juegos

apropiados y logramos la participacion activa de los estudiantes.

Los autores Bellido et al. (2023) en su estudio “Vinculo entre gamificacion y
rendimiento académico en matematica de estudiantes del nivel primario en una institucion
educativa privada del Cusco, 2022” expresan que la implementacion de la gamificacion es un
estimulo en el proceso de ensefianza y aprendizaje a través de su participacion activa, la
superacion de desafios y la obtencion de recompensas, mostrando una correlacion positiva con

el rendimiento académico en el rea de matematicas.

No obstante, la carencia de tecnologia disponible no representa un impedimento al
emplear practicas gamificadas en la instruccion de matematicas. Asi, lo dan interpretar Guerrero
et al. (2023) al realzar que el enfoque gamificada inclusive en ambientes analdgicas puede

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

En las practicas preprofesionales del periodo 62 mediante la observacion en la Unidad
Educativa Fiscal se evidencié 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 electronicos dentro de los salones de clases.

Segun el trabajo investigativo de Torres, (2020) el Ecuador esta en desventajas no solo
en términos de dispositivos, sino de habilidades y el uso de tecnologias 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 educacion publica y privada.

En los datos estadisticos del Informe del Seguimiento de la Educacion Mundial de 2020
con el titulo Inclusion y Educacion: todos y todas sin excepcion sefiala 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
pedagdgica innovadora en el area de matematicas cimentada en la gamificacion en una

perspectiva analogica.

Segin Banoy et al. (2021) en su estudio el “Uso de la gamificacién como estrategia de
ensefianza aprendizaje en educacion primaria: una aproximacion teorica y reflexiva” resaltan
que uno de los objetivo de la gamificacion para volverse en una estrategia innovadora es utilizar
herramientas mecénicas y motivadoras que se adapten a las habilidades y necesidades e interés
del estudiante y la creatividad del educador en el disefio pedagdgico tanto en entornos del medio

fisico y digital.

De acuerdo con Malvasi y Recio (2022) en su indagacion con el titulo “Percepcion de
las estrategias de gamificacion en las escuelas secundarias italianas” dan entender que la
gamificacion analodgica es relevante en el &ambito educativo, ya que, comprende la integracion
dindmicas ladicas y de componentes en entornos no digitales y ofrece multiples beneficios que
impactan positivamente en la motivacion y participacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Deulofeu Piquet (2022) en su presentacion “De la matematica dels jocs, al joc de la
matematica”, menciona que una actividad con el objetivo de identificar las estrategias de juego
mas efectivas y factibles al descubrir estrategias ganadoras son los juegos de mesas que se

consideran como escenarios que pueden ser representados matematicamente.

Castillo et al. (2022) en su trabajo investigativo “La Gamificacion como herramienta
metodoldgica en la ensefianza” indican que la gamificacidn posee la capacidad de comprometer
a los estudiantes al tiempo que introduce nuevos conceptos para reforzar los previamente
ensefiados. Uno de los beneficios destacados de aplicar esta técnica de aprendizaje en los
educandos es que ellos puedan visualizar su progreso en la comprension de conceptos, lo cual,
actla como un estimulo para esforzarse en alcanzar un dominio més profundo y fomenta el

deseo de aprender mas.

Segun el estudio Tovar (2023) “La ensefianza de las matematicas a través de la
Gamificacion... lo que sucede en nuestro cerebro”, refiere que al insertar factores gamificados

a escenarios de educacién los convierten en envolventes y estimulantes particularmente al
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fusionar con juegos didacticos de matematicas, y estos disponen de la opcion de impulsar a la
reflexion analitica y razén deductiva a la gestion de contratiempos, y a cultivar capacidades

mentales durante la case o fuera de ella.

Tovar (2023) indica que la gamificacion no solo permite evaluar y dar seguimiento al
progreso individual de los estudiantes, sino que proporciona retroalimentacion inmediata,
facilitando asi el aprendizaje de acuerdo con las necesidades particulares de cada uno. Ademas,
es decisivo en sobrepasar el pavor y la inquietud relacionados en el campo de estudio
matematico 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 numeéricas al encarar metas y superacion.

1.4 Delimitacion

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.
Ubicacion Geogréafica de Unidad Educativa Fiscal “Flora Salazar de Loor”

Su infraestructura consta de 2 plantas, en la que se encuentra una sala de junta directiva,
9 aulas, 1 saldn 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 bafios, 1 para nifias y 1 para
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nifios, con lavabo y 6 sanitarios, 1 depdsito para material didactico que son provenientes por el
estado como los libros textuales de las diferentes areas de estudio y otros por parte de los
representantes de los educandos, 2 patios, patio principal, tiene un campo de futbol. EI segundo,

tiene bafo adicional de 2 sanitarios y un lavabo.

Su nivel educativo es de Educacion Basica que va desde segundo de inicial hasta
séptimo afio estimado entre 38 a 40 estudiantes en cada aula y un programa de Nivelacion y
Aceleracion Pedagdgica (NAP) de 10 a 15 educandos. Los 18 profesionales en la docencia
brindan todas las asignaturas guiadas por el curriculo nacional. Cada periodo lectivo los

educadores rotan y se les asigna un nuevo grado.

La orientacion de esta propuesta se dirige a estudiantes y un docente de tercer grado en
base a la informacién proveniente del periodo lectivo 2023-2024 que consistia de 38 educandos
20 masculinos y 18 femeninas. Aunque en esta institucion educativa antes mencionada brindan
todas las asignaturas que se encuentran reflejadas en el curriculo educativo nacional se focaliza
en una de las materias primordiales en la educacion primaria que es la matematica al enfrentar

mas dificultades que otras materias.

1.5 Formulacién de la problemética

Tras examinar la literatura de los diversos autores, nos lleva a entender que la
gamificacion desde una perspectiva analdgica consiste en la aplicacion de estrategias dinamicas
e interactiva, colaborativas y participativas de forma individual o grupal utilizando recursos no
digitales en actividades de juegos con desafios convirtiendo ambientes educativos en escenarios
ludicos, conduciendo a una ensefianza-aprendizaje mas efectiva y contribuir en el rendimiento.
Por lo que, su utilidad seria de gran ventaja para abordar las dificultades y necesidades en el
area de matemaéticas 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 ejecucion de

operaciones aritméticas.

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

Institucion Educativa antes mencionada surge las siguientes problematicas:

1.5.1 Pregunta general
¢Como elaborar estrategias de gamificacion analdgicas con un enfoque interactivo y

ludico para optimizar la ensefianza y el aprendizaje de matematicas en estudiantes de tercer afio
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de la Unidad Educativa Fiscal “Flora Salazar de Loor” considerando la ausencia de recursos

digitales?

1.5.2 Preguntas especificas

¢Que tipos de conceptos y temas en el area de matematicas son fundamentales en
estudiantes de tercer afio de Educacion Bésica para ser integrados en juegos analdgicos y
actividades ludicas?, ¢Cuales son los tipos de juegos no digitales mas relevantes para la
ensefianza de matematicas que se puedan producir para la comprension de conceptos y despierte
el interés del estudiante? y Como desarrollar una guia pedagogica didactica que sirva como
material de apoyo para el educador?

OBJETIVOS

1.1 Objetivo general

Elaborar estrategias de gamificacion analdgicas para optimizar la ensefianza y el
aprendizaje de matematicas en estudiantes de tercer afio de la Unidad Educativa Fiscal “Flora
Salazar de Loor”, enfocandose en técnicas interactivas y ludicas que no requieran de recursos

digitales.

1.2 Objetivos especificos

1. Seleccionar los conceptos y temas fundamentales de matematicas para estudiantes de
tercer afio que se presten eficazmente para ser integrados en juegos analdgicos y
actividades ludicas.

2. Crear una variedad de juegos no digitales que incorporen de manera efectiva los
conceptos matematicos seleccionados, para mejorar la comprension y el interés de los
estudiantes.

3. Desarrollar una guia y materiales de apoyo para los educadores.
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FUNDAMENTACION TEORICA
1. ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION ANALOGICA

1.1 Estrategias educativas

Las estrategias educativas es un enfoque metodico y planificado que se caracteriza por
acoplarse entre si para facilitar el proceso de educacion y el desarrollo de habilidades.
Contribuye en la ensefianza-aprendizaje promoviendo la participacion activa y auténomo del
educando a lograr objetivos concretos en un contexto determinado. Se identifica por ser un
proceso interactivo que abarca la interrelacion entre el educador-estudiante, educandos-
educandos, educandos-material didactico y educandos con el entorno contribuyendo a adquirir

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

Las estrategias educativas al ser un enfoque metodolégico se centran en favorecer la
ensefianza en el &mbito educativo y son esenciales en todas las materias y areas 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 evolucién de los estudiantes. (Castro y Belkys, 2022).

Aunque las estrategias educativas son variadas la gamificacion puede ser una opcién de
estrategia innovadora como lo mencionan Cornella et al. (2020), indicando que la proposicion
de una estrategia de gamificacion produce una motivacidén en estudiantes, coopera en su
predisposicion y en su parte activa en el aprendizaje al mismo tiempo que en el rendimiento
academico. Es indispensable que la eleccion gamificadas contesten a los objetivos especificos
y evallen desde una vision en el proceso de los educandos y de su calidad. Su disefio en
ambientes de ensefianzas debe estar centralizado en una figura de entretenimiento, la parte

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

1.2 Gamificacion

La gamificacion o ludificacién procede del vocablo game que significa juego se la
define como un proceso de implementacién de elementos y técnicas inherentes al disefio de
juegos con la finalidad de motivar a los participantes a conseguir objetivos especificos. (Merino
et al.,, 2023). En esencia, la gamificacion implica la aplicacion de estrategias y mecanica
propias de los juegos dentro de un entorno formal, no ludico que aportan en las modificaciones
del comportamiento, adquisicién de saberes y del desarrollo de habilidades, como lo dan
entender Pérez y Geértrudix (2021).
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Su origen, del término “Gamificacion” se atribuye a Nick Pelling, un programador de
Gran Bretaria a principios del siglo XXI. El utiliz6 la palabra para describir el proceso de aplicar
elementos en el juego en entornos no relacionados con el juego para mejorar la participacion y
la interaccion. Sin embargo, pese a que Pelling acufio el término su conceptualizacion ha ido
evolucionando y se ha divulgado por diversos profesionales y académicos a lo largo del tiempo.
Indicando que no hay un Unico creador o fecha especifica de su inicio, ya que, su progreso ha
sido un proceso gradual y colaborativo. Ademas, a medida que transcurrio el tiempo, la
comprension de la motivacion del ser humano profundizo la gamificacion convirtiéndose en un
enfoque cada vez mas utilizado en diferentes &mbitos como el educativo. (Pérez y Gértrudix,
2021).

Los principios de la gamificacion son: la parte colaborativa mediante la cooperacion y
la interaccion al trabajar en conjunto para completar una actividad lGdica y la parte narrativa
que utiliza contextos histéricos narrativos o de trama, en las que, al sumirse en ese relato

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

Otros principios de la gamificacién es la competencia en la que pueden comparar sus
registros con la de otros fomentando la competicion amistosa y la motivacion al ser participes,
la progresion se da cuando se avanza a los diferentes niveles de dificultad a medida que se
complementan mas ejercicios y la retroalimentacion que proporciona comentarios inmediatos

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

Bellido et al. (2023) en su indigacion “Vinculo entre gamificacion y rendimiento
académico en matematica de estudiantes del nivel primario en una institucion educativa privada
del Cusco, 2022” ilustra la asociacion estadisticamente notable de componentes de la
gamificacion entre ellas, la sofisticacion, logro de metas y cumplimiento de misiones,
adquisicion de punto y superacion de desafios contribuyendo de manera positiva al

mejoramiento del desempefio académico.

En la gamificacién los elementos 0 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 Lagamificaciény su aplicacién en educacion

Torres (2022) docente de Prepa Tec en Saltillo en su estudio “;qué es la gamificacion?
10 forma para llevar esta técnica a tu clase” y que viene aplicando desde 2016, menciona que
aplicar la gamificacion en educacion incorpora diferentes técnicas de juegos y una exigente
organizacion dando como resultado la motivacion en el proceso de ensefianza e incentiva el

aprendizaje en los educandos.

Bengochea (2021) en su indagacion “La gamificacion una oportunidad para transformar
las realidades” indica que la gamificacion en educacion se convierte en una herramienta
educativa y de formacidn al usar elementos de entretenimiento para fomentar el aprendizaje y
la participacion porque utiliza técnicas y mecanicas de disefio de juegos para motivar a los

participantes a lograr metas especificas.

La conexion de la gamificacion y el ambito educativo se da entre los elementos de juego
y la actividad educativa que busca despertar el interés de los estudiantes en el aprendizaje,
estimulando asi el desarrollo de su potencial y contribuir en el rendimientos académico. (Pérez
y Gertrudix, 2021).

Segun Berrones et al. (2023) la gamificacion en educacién 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 comunicacién con
sus comparieros y el docente. Ademas, expresa signos de emocién y del goce al manifestar que

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

Otros beneficios de la gamificacion en educacion son la de concebir la creacion de
experiencias de aprendizaje que involucran a los estudiantes de manera dindmica y creativa,
motivandolos a abordar tareas de manera innovadora y colaborativa. Porque este enfoque
impulsa a los estudiantes a superar desafios y alcanzar niveles mas altos de competencia al
enfrentarse a contiendas y seguir reglas. (Pérez y Gértrudix, 2021). Lo que ayuda en el proceso

de ensefianza-aprendizaje de matematicas. (Berrones et al., 2023).

La motivacion en la gamificacion es fundamental y existen diversos como: la intrinseca
(motivacion interna que experimenta el individuo al ser participe en una actividad mediante una
narracion llamativa, retos y sastifaccion en el juego) , la extrinseca (surge de estimulo externos

como recompensas fisicas como medallas, puntos y aprobacién social), social(se focaliza
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interrelacion del educando y como la interacion social influye en el juego al trabajar en equipo
y su comunicacion) y del logro emocional (la plenitud de emociones al sortear obstéculos, al

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

Estos tipos de motivacion incrementa la participacion del estudiante en actividades
impropio al aprovechar elementos y mecénicas del juego porque tiene la finalidad de generar
el interés personal, al otorgar incentivos tangibles, estimular la comunicacién interpersonal,
promover el alcance de metas personales y generar vivencias emocionales que respalden la

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

La gamificacién por si misma no garantiza un aprendizaje significativo y profundo por
lo que necesita de otros enfoques pedagogicos eficaz para lograr resultados ideales, por lo cual,
puede permitir integrar otros enfoques pedagdgicos como el Aprendizaje basado en juego que
implica el uso de juegos analdgicos o digitales y se centra en la ensefianza de contenidos
(conceptos) y habilidades contribuyendo a la motivacién del estudiante. (Clavijo et al., 2023).
Otro es el aprendizaje basado en problemas que resalta la identificacién del problema. la
blusqueda de su solucion y la aplicacion de habilidades del educando en un entorno tangible de
manera cooperativa y colaborativa convirtiéndose en un impulsor del aprendizaje. (Zepeda et
al., 2023). Asi pueden cooperar en llevar a acabo a experiencias mas significativas y atractivas

animando a los educandos.

Estos enfoques se encuentran en el &rea de matematicas siendo estrategias de educacion
gue contienen una perspectiva en la resolucion de problemas, el pensamiento critico,
adquisicion de conceptos matematicos de manera profunda y de la ejecucion de las habilidades
matematicas en la vida diaria. Entre ellos, estan el aprendizaje basado en problemas, aprendizaje
basado en juego, uso de recursos tecnoldgicos y manipulables, aprendizaje colaborativo,

Gamificacion. (Tipan et al., 2023).

1.2.2 Gamificacion en las ensefianzas de las matematicas

La gamificacion se relaciona con las matematicas al ser una herramienta que usa
elementos y mecanicas del juego teniendo una influencia beneficiosa porque coopera en la
comprension de conceptos matematicos, el compromiso y la motivacion porque usa
componentes manipulables que ayudan al estudiante a explorar y experimentar mientras realiza

una actividad en un entorno ludico. (Banoy y Paola, 2021).
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Tovar (2023), en su estudio ha resaltado los beneficios de la gamificacion en la
ensefianza de las matematicas indicando que esta metodologia no solo incrementa la motivacion
y participacién de los estudiantes, sino que también estimula el pensamiento critico y el

razonamiento Idgico en la resolucion de problemas.

El aprendizaje significativo es estimulado por la atraccion de aprender, explorar y
conocer. Por lo cual, el docente es esencial para fomentar esa motivacién mediante la
gamificacion. (Solis y Cambo, 2023). El rol del educador debe ser intermediario, ser un apoyo
y realizar rectificaciones de los errores y de los aciertos. Ademas, de promover en el aula la
curiosidad y la atencion del educando. (Guevara, Madariaga et al., 2023).Porque mediante la
gamificacion el educador ofrece la ventaja al educando de hallarse y conocerse, de adquirir
nuevos saberes y de comprender su entorno mediante el estimulo de la curiosidad y de la

obtencidn de respuestas. (Solis y Cambo, 2023).

1.2.3 Implementacion de la gamificacion en matematicas

Para que la gamificacion sea integrada de manera efectiva en la asignatura de
matematica, se debe tener principalmente una planificacion 6ptima con objetivos definidos,
para luego, elaborar el disefio de metodologias, estrategias, componentes y mecanismo del
juego. (Diez, 2022).

Su puesta en préctica principalmente es de determinar objetivos concretos segun las
destrezas o conductas que pretende propulsar en el educando. Para ello, es esencial conocer sus
caracteristicas, preferencias, necesidades y nivel educativo. También, debe orientarse en el plan

de estudio y contenidos matematicos. (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 ludicos, 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 comprension del docente y el estudiante. En la operacién el
profesor es diligente y encamina al educando, y ofrece retroalimentacion constante y

constructiva. (Guevara et al., 2023).
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1.2.4 Evaluacion en la gamificacién en matematicas

Para la evaluacion, se realiza de forma periddica, para ello, se pueden utilizar registros
de observaciones, lista de cotejo, Feedback, autoevaluaciones. Apoyando al maestro y el
aprendiz a presenciar la evolucidn, rasgos positivos y optimizacion de modo personal o
colectivo. Ademas, de permitir ajustes inmediatos y mejora continua de manera sistematica y
detallada. (Vila'y Callejo, 2023).

La evaluacion en matematicas en la parte de la entidad educativa involucra en destinar
un valor numérico segun 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).

1.25 Tipos de gamificacion

Existen dos tipos de gamificacion la digital y la analdgica, y, se diferencia, que la
primera se basa en el uso de tecnologias como herramientas webs, software, ofimatica.
(Guerrero et al., 2023), y la segunda, por usar elementos ludicos analégicos como juegos de
mesa, rompecabezas, cartillas, entre otras. Pero ambas se caracterizan por crear ambientes

ludicos dindmicos y participativos a traves de actividades de juego. (Tlapaya, 2023).

1.3 Estrategias de gamificacion en matematicas

Una de las estrategias educativas en el area de matematicas es la gamificacion como lo
dan entender Cimas (2022) “Utilidad de las estrategias de gamificacion para la ensefianza de
matematicas. Percepciones del profesorado de Educacion Secundaria de Andalucia” indica que
la gamificacion como una estrategia de instruccidn en esta area incrementa el interés y la mejora

en contenidos, conceptos y habilidades del estudiante.

Moya et al. (2021) en su trabajo investigativo “Implicaciones de la gamificacion en
educacion matematica, un estudio exploratorio” expone que la gamificacion influye
positivamente en la educacion del area de las matematicas puesto que impulsa a respuestas de
manera oportuna e inmediata y expone mediante la evaluacion del aprendizaje y desempefio

académico las habilidades mateméaticas siendo una técnica de ensefianza eficaz.

En la parte de tercer grado esta estrategia de ensefianza en matematicas apoya el
progreso tanto de contenidos, habilidades e incrementa el interés del educando, asi, lo indica

Romero y Cisne (2023) en su estudio “La gamificacion como estrategia para desarrollar el
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pensamiento l6gico en la resolucién de problemas matematicos” que demostaron resultados de
30 estudiantes encuestados y 5 docentes de tercer afilo 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
enfogque como praxis en la educacion y como medio para renovar su ensefianza matematico, el

pensamiento l6gico y compromiso activo de los educandos.

Calvo y Lopez (2021) proponen en su estudio Gamificacion 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 duracion de dos horas y trabajaron en grupos reducidos
usando tareas especificas al resolver acertijos y problemas matematicos y estadisticos

utilizando como espacio las instalaciones del centro educativo.

1.4 Estrategias de gamificacion analdégica en la enseflanza y aprendizaje de
matematicas

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

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

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

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

La estrategias de gamificacion analdgica 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 probleméticas dados en
actividades ladicas. (Moya et al., 2021).

Segun Siguero (2022) en su estudio “Gamificacion analdgica en el aula Secundaria” nos
da entender que la gamificacion analdgica entendida como la aplicacion de elementos y
dindmicas de juego en entornos educativos, emerge como una estrategia educativa que puede
transformar la experiencia de aprendizaje y el rendimiento académicos de las matematicas,
incluso sin depender de recursos digitales. En esta indagacion usan un metodo de ensefianza
en educandos de segundo con la finalidad el trabajo de equipo, el interés y la parte motivacional
en problemas matematicos a través de la narracién y dinamicas con recortes de prensa,
elementos disefiado como tarjetas pequefias y grandes, hoja para crear el decodificador, decoder
Secret, entre otros materiales didacticos para ambientar la narrativa evidenciando una
experiencia positiva tanto en los educandos y profesores inspirando la devocion y pasion en esa

area.
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A pesar de eso, que el enfoque se cimienta en ser un plan de accion educativa en entorno
recreativos, su componente fundamental es el juego en el aporte de la instruccion y adquisicion
de conocimientos. Asi, los referencia Edo et al. (2023) al denotar la convergencia entre el juego
y la ciencia de los nimeros es variada al captar ampliamente el entendimiento de nociones y
obtener herramientas y tacticas, y estar estrechamemenete relacionado con la solucién de

problematicas.

1.5 Juego

Deulofeu especializado en el &mbito educativo de matemaéticas, expresa que se necesita
una disposicion coherente a fin de obtener una comprension sustantiva en el juego y no
unicamente implementarla siendo asi, un estimulante en la ciencia exacta. Ademas, subraya que
es necesario especificar la relacién entre el juego y los contenidos del curriculum 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
etal., 2023).

Segun Mufioz et al. (2020), el juego es una actividad intrinseca al ser humano desde
tiempos antiguos. Indemnizando las necesidades mas basicas y acarrear una forma de vida
sedentaria. Esto se debia a que el ser humano poseia 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 &mbito educativo segin Caballero (2021) en su estudio de “las actividades
ludicas 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 dandoles paso a la mejora de su comprensiéon en el

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

El juego en la ensefianza-aprendizaje de matematicas incide en la presencia de
contribuciones pedagdgicas y didacticas de actores significativos como Maria Montessori, asi,
lo indica el autor Arteaga (2022), en las que menciona la dedicacién esencialmente de ella, en
la educacion preescolar e interceder en el desarrollo integral en las primeras etapas en destacar
la importancia de las matematicas. Incluso proyectaba al cerebro humano como “mente
matematico”, que estd en constantemente activo, porque emplea una conexion matematica o

utiliza la parte visual al realizar hechos cotidianos como ascender las escaleras. Ademas,
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enfatiza que Montesorri desarrollaba materiales didacticos, en las que, incluian herramientas
para el conteo, comprender el sistema decimal, trabajar con fracciones y comparar magnitudes
porque apoya al progreso de las capacidades de los nifios en esa area de conocimiento. (Arteaga,
2022).

Algunos juegos que se basan en normas y la parte ludica desde un caracter competitivo
que no requieran de recursos tecnologicos al utilizar recursos tangibles que pueden ser

implementadas en actividades lGdicas matematicos, estan:

e El juego de estrategia abarca la gerencia de recursos, el proceso de técticas 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)

e 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)

e Juego de mesa utiliza una mesa, cartas, dados u otros elementos de juego.
Involucra desafios de forma cooperativa al resolver problemas en el contexto del
juego. Estos pueden ser azar, estratégicos o que requieran de deduccién o
construccién como el juego de cartas, tableros con fichas/dados o con otros
elementos que ayuden al participante a pasar niveles. (Hans et al., 2020)

e Juegos cooperativos se caracterizan en que los participantes trabajan en conjunto
y compiten entre si. (Cornejo et al., 2022)

e 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)

e Juego de construccién 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 MATEMATICAS EN TERCER ANO DE
EDUCACION BASICA

Las matematicas son el conocimiento basico de las personas por su desarrollo en la parte
intelectual como la l6gica matematica. Siendo una de las asignaturas para formar sujetos aptos
en laresolucion 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 asimilacion de contenidos de esta asignatura con el propdsito de hallar soluciones
al pensar de manera coherente en el ambiente que los rodea desde un enfoque numerico.
(Guevara et al., 2023).

Gamboa (2022) apunta que el estudio de las matematicas se muestra en la
descomposicion e integracion, establecimiento y conciliacion, relacion y disposicion,
simplificacion y especificacion del procedimiento de generacion de contenido fresco, abordaje
de problemas estimulando la reflexion en procesos aritméticos. Esta asignatura consolida el
pensamiento critico en areas como el razonamiento logico, la capacidad de trabajar con
conceptos y de tener conciencia de sus perspectivas y de otros. Esta asignatura consolida el
pensamiento critico en areas como el razonamiento légico, 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 area de
las mateméticas se guia del curriculo oficial del Ministerio Educacion estudian conceptos
matematicos son los conjuntos, nimeros naturales, operaciones basicas como las suma, resta,
multiplicacién y divisidn, geometria y medida y estadisticas y probabilidad ayudan al desarrollo
de habilidades cognitivas como el conteo, la clasificacion, examinar e interpretar
acontecimientos para plantearlo de forma numérica mediante procedimientos aritméticos y
planteamientos problematicas. (Ministerio de Educacion). Ademas, de explorar las relaciones
de los nimeros , las formas geométricas y los objetos abstractos. Ibafiez (2023). Su propoésito
fundamental radica en formular y examinar conceptos teéricos mediante el uso de la l6gica

deductiva y la manipulacion simbdlica. (Ma Luz, 2023).

Disciplinas en la ensefianza-aprendizaje en matematicas, genera interés en campos
como la historia por sus conceptualizaciones 0 métodos trascendentales. También, el arte y su
conexion en matematicas es por la involucracion de publicaciones de imagenes en libros

artisticos que tiene una funcion ornamental. (Blanco et al. , 2022). Estos textos contienen figuras
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abstractas, conceptos geométricos que, a su vez, contienen caracteristicas como la simetria y

proporciones de diversas formas despertando la creatividad del educando. (Ibafiez, 2023).
2.1 Teorias pedagdgicas y psicoldgica en el aprendizaje de matematicas
2.1.1 Teorias pedagdgicas

La Teoria de Piaget en la etapa del desarrollo, los estudiantes de tercer afio de nivel
elemental de la edad de 8 a 9 afios 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 interaccion social y el progreso de la parte intelectual, habilidades de profundizar,
mantener,la cualidad reversible, clasificar y la seriacion de conceptos especificos entre ellos la
lectura, escritura, solucion de problemas fundamentada en normas y accion de proceder

caracteristicas que se presentan en las habilidades matematicas. (Diaz, 2020).

En la teoria constructivistas en la ensefianza de matematicas 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 traves del aprendizaje al
centrarse en la interaccidn social, procesos cognitivos y participacion activa del educando en la

construccién de su conocimiento.

Guanotufa et al. (2022) mencionan que Ausubel, en su teoria constructivista en el
contexto ontoepistemoldgico y filosofico en el rea educativa reconoce al estudiante como actor
principal en su proceso de aprendizaje, basado en marcos 0 esquemas de contenido que posee
y de los que adquiere. Esos aprendizajes que alcanzan, para que sean significativos, se dan
cuando los contenidos matematicos se conectan de manera aleatoria y no de manera literal con

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

2.1.2 Teoria psicologica en el aprendizaje de matematicas

Arteaga (2022), detalla que Edward Thorndike es reconocido como el “padre fundador
de la psicologia para la instrucciéon matematica”, en su conjetura de estimulo-respuesta en un
texto “Psicologia de la Aritmética indica las conexiones y su relevancia de asociar

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

Ademas, aboga el favorecimiento en el aprendizaje de la aritmética, la mecanizacion y

la practica conocida como “drill and practice” indicando que cada nueva conexion constituido
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debe estimar a todos los nexos construidos previos y futuros e insiste en la necesidad de
practicar habilidades en relacién con otras. (Arteaga, 2022).

2.4 Enfoque pragmatico-constructivistas en matematicas

En el curriculo nacional indica que el area de matemaéticas tiene una perspectiva
epistemoldgica pragmatico-constructivistas, en la que, se integra la filosofia pragmatica, que es
centrada en la utilidad practica y la resolucién de problemas con los principios del
constructivismo que es la construccion activa del conocimiento convirtiendo al estudiante es el

principal actor de su educacion. (Ministerio de Educacion, pp 50-51).

2.5 El razonamiento l6gico matematico

El razonamiento l6gico-matematico es una habilidad en matematica que se distingue al
tener la capacidad de seguir secuencias de forma ldgica, reconocer enlaces de contenidos y
deducciones a problematicas. De juzgar y argumentar en la eleccién de decisiones y emplearlos

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

2.6 Desafios comunes y areas de dificultad en matematicas

Los desafios que enfrentan los estudiantes de tercer grado en matematicas son la
ansiedad o miedo, problemas en la ejecucidn de operaciones basicas, resolucién de problemas
y habilidades de medicion, la clasificacion y la identificacion de figuras geométricas
imposibilitando adquirir un pensamiento critico, reflexivo y el razonamiento ldgico
matematico. (Castillo et al., 2022 ). Areas dificeles como la aritmética, algebra, geometria y
probabilidad estadisticas. . (Guevara et al., 2023).

2.6 Importancia de estrategias pedagogicas efectivas en matematicas

Las estrategias pedagdgicas en matematicas son primordiales para crear un ambiente
interactivo y significativo de los educandos acondiciondndolos para las crisis y desafios del
mundo presente al desarrollar sus habilidades, apreciando la pluralidad y usan evaluaciones

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

En matematicas es esencial emplear modelos pedagdgicos renovados para mejorar la
facilitacion del conocimiento y adquisicion de habilidades. Por lo cual, ejecutar técnicas
mentales para captar el interés que propicien el progreso cognitivo. Ademas, 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 gamificacion como
estrategia pedagdgica para fortalecer la comprensién de problemas de aplicacion con nimero
racionales” indica que emplear estrategias pedagogicas como la gamificada puede optimizar el
aprendizaje en el area de matematicas 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
gamificacion revelaron sentirse satisfechos y motivados. Ademas, de conseguir un mayor

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

Gutierrez y Melean (2023) dan una ilustracion en la integracion de actividades ludicas
porgue consiste en ser una estrategia dinamica, divertida e interactiva lo que favorece el proceso
de aprendizaje en matematicas. Estas involucran a un enfoque constructivista, cognitivo y de
una pedagogia activa por sus caracteristicas motivadoras, practicas y de observacién mediante
el desafio y la indagacion. (Romero et al., 2023). Entre ellas estan 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 educacion que se focaliza
en la solucion activa de desafios reales. A través de fases como la identificacion, investigacion,
formulacién de soluciones, implementacion y evaluacion, promueve principios como el
aprendizaje autodirigido, la colaboracion y la aplicacion practica, segun lo indican los autores
Cobefa y Cedefio (2023). El educador desempefia roles clave, como facilitador y guia. Este
enfoque encuentra aplicaciones en diversas disciplinas, generando ventajas como el desarrollo
de competencias en el hallazgo de respuestas, motivacién intrinseca, pensamiento critico y

preparacion para desafios concretos. (Cobefia & Cedefio, 2023).

Torregrosa et al, (2023) en su estudio “Aprendizaje Basado en problemas en educacion infantil:
promoviendo aprendizajes estadisticos”, indica que el ABJ alienta a los educandos a proponer
problemas, realizar preguntas, produce, muestra y expresa ideas propias innovadoras y
desarrollara el pensamiento critico. Su proceso de aprendizaje empieza al momento que expone
un problema, lo lee y discute en grupos pequefios 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

evalUan si alcanzo 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 pedagogico segun (Clavijo et al.
(2023) es el empleo de juegos que favorece el aprendizaje y el desarrollo de los educandos en
varias areas y aporta en alcanzar o evaluar resultados de formacion educativas. Emplea técnicas
interactivas y ladicas, 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 Yy practicar habilidades de comunicacién a buscar la solucion de problemas y toma

de decisiones en un medio controlado e invulnerable.

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

afo de Educacion Bésica

I.  Algebray funciones
e Subtemas
1. NUmeros 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. Sumay resta
7. Problemas de razonamiento l6gico de suma y resta
8. Multiplicacién de unay dos cifras
9. Multiplicacion por 10, 100 y 1000 hasta dos cifras
Il.  Geometriay medida:

1. Figuras geomeétricas
Subtemas

1. Reconocer las lineas, rectas y curvas de figuras geométricas: Cuadrado,
rectangulos, triangulo y circulo:

2. Figuras geométricas: Cuadrado, rectangulos, triangulo y circulos: Identificar y
clasificar formas cuadradas, triangulares, rectangulares y circulares en cuerpos
geométricos del entorno y/o modelos geométricos

3. Construir figuras geomeétricas
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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 submdltiplos
I11. Estadisticay probabilidad
1. Datos estadisticos

Subtemas

1.1 Diagramas de barras: Organizar y representar datos estadisticos

3. TECNICAS INTERACTIVAS Y LUDICAS (SIN RECURSOS DIGITALES)

Las técnicas interactivas son un enfoque con finalidad de estimular la participacion
activa, la comunicacion cooperativa e involucra la interaccién directa entre las personas o
actividad especifica concibiendo una mayor implicacién y comprension entre los participantes

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

Las técnicas ladicas es un método que utiliza elementos de juego, recreacion y
entrenamiento para facilitar el aprendizaje, la participacion y la parte interactiva en diversos
contextos. A través de competencias amigables, inspeccion, determinar soluciones a
problematicas y la relaciéon social con la intencién de realizar actividades motivadoras y

eficaces. (Sanchez et al., 2023).

Ambas técnicas tanto la interactiva y ladica son estrategias y métodos que tienen un
enfoque basado en juego a la parte participativa y recreativa promoviendo la intervencion, el
compromiso y el aprendizaje de manera activa en diversos entornos permitiendo a los
participantes a aprender, explorar y experimentar de forma dindmica. Su importancia radica
porgque contribuye en la ensefianza de conceptos complejos y ayuda a una educacion mas
profunda. (Sanchez et al., 2023).

En matematicas las técnicas interactivas y ludicas se da en diversos contextos al incluir
juegos como el de mesa, de roles, dindmicas de grupo, etc, y actividades que requieran

manipulacion y simulaciones al integrar recursos tangibles como dados, fichas entre otros, estos
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hacen que el aprendizaje se convierta mas llamativo y trascendente para los educandos. Estos
pueden contribuir a la introduccion de contenidos (conceptos elementales), fortalecimiento de
aptitudes al momento de buscar y aplicar saberes matematicos a soluciones a problematicas
fomentando un entorno activo y el dominio de conceptos matematicos. (Candela & Jeovanny,
2020).

Las actividades ludicas en el &mbito educativo se caracterizan por ser dindmicas y
entretenidas centradas en adquirir los conocimientos de manera mas activa mediante el juego o
recreativa al estimular la parte cognitiva, la creatividad, el equilibrio emocional e interpersonal.
Su aplicacién en la gamificacion y el uso de técnicas interactivas y ludicas estimula alin méas
las praxis en el aprendizaje y la comunicacion del estudiante incrementando su motivacion,

cooperacion e implicacion. (Candela & Jeovanny, 2020),

En fundamentos tedricos en el desarrollo de técnicas interactivas y ludicas en
gamificacion entre ellos estan Vygotsky en la teoria 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. .(Simbafia & Comina, 2022).
Maria Montessori reconocida por su vision en la educacion infantil elaboré un método
educativo dirigido al aprendizaje independiente y la utilizacion de materiales pedagdgicos
manipulables. Su perspectiva era incorporar actividades practicas y ludicas ideadas para

favorecer la parte creativa, exploratoria y el desarrollo holistico.(Arteaga, 2022)
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METODOLOGIA
La propuesta “Estrategias de Gamificacion no digitales para la ensefianza de Matematica
en estudiantes de tercer afio de Educacion Basica”, es metodoldgica porque abarca y brinda
significado de contenidos programaticos en distintos cursos, actividades y de los modulos en el
contexto educativo y social. (REDINE, 2023). Esté focalizada en la parte pedagdgica porque
tiene principios filoséficos epistemoldgico, éticos y de teorias pedagdgicas dirigido en la
ensefianza-aprendizaje, y, también, sera didactica porque se compone de una planificacion que

sera usado en el &mbito educativo. (Romero et al., 2023).

Por lo cual, la propuesta metodoldgica, centrada en la parte pedagdgica y didactica, tiene
como objetivo principal desarrollar estrategias de gamificacion sin recursos digitales para la
ensefianza de matematicas en tercer grado de Educacién Basica. Esta sustentada por principios
filosoficos, epistemoldgicos y éticos, asi como en teorias pedagogicas relacionadas con las
etapas de la ensefianza-aprendizaje y la resolucién de problemas.

Ademas, de abordar la resolucion de problemas porque se adopta en un enfoque
pragmatico-constructivista, buscando la aplicacion practica de conceptos matematicos para
resolver situaciones probleméticas y fomentar la construccion activa del estudiante con la
inclusion del aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje basado en juego, técnicas
interactivas y ludicas, proporcionando coherencia y una mayor integracion de los contenidos

en el proceso educativo.

En si, esta propuesta se concentra en una guia que sirve como orientacién para los
educadores, facilitando su comprension e implementacion de entornos educacionales. La
estrategia gamificadora se presenta como una opcion para superar los desafios que los
estudiantes enfrentan en el aprendizaje de matematicas y resolucion de problemas,
promoviendo el interés y la participacion activa mediante la creacion de escenarios de diversas

situaciones problematicas.

3.1 Métodos
Los métodos son una agrupacion de fases metddicas que guia al investigador a hallar y

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

Investigacion bibliografica basica implica analizar la literatura teérica de un estudio.

(Cérdoba et al., 2023). Esta etapa implicé la busqueda, recoleccion, seleccion, examinacion,

35



discriminacion, organizacion, sintesis y redaccion de informacion de datos provenientes como
libros, paginas Web, revistas y documentos cientificos especializadas en el dmbito de la
educacion matematica. Ademas, se consultaron libros de texto correspondiente al tercer grado,
proporcionado por el Ministerio de Educacion, asi como otros recursos relevantes con la

implementacion de la gamificacion en la ensefianza de matematicas.

Método de analisis deductivo es un método l6gico que comienza con premisas generales
y conduce a conclusiones especificas. Este enfoque es importante en la Idgica, investigacion y
resolucion de problemas. (Cordoba et al., 2023). Durante esta etapa, se analizaron
detenidamente teorias, conceptualizaciones y practicas existentes con el fin de fundamentar y
respaldar la propuesta desarrollada. Se buscé establecer una sélida base tedrica que sustentara
la aplicacion de la gamificacion como estrategias pedagogicas en el contexto especifico de la
ensefianza de las matematicas a nivel elemental. Este enfoque siguidé un trayecto desde lo
general hasta lo especifico, explorando diversas fuentes como revistas cientificas Web, tesis,

documentos virtuales y fisicos.

Enfoque cualitativo consiste en explorar las caracteristicas intimas, percepciones y
significados asociados a un tema. (Cordoba et al., 2023). Contribuyé a explorar las
caracteristicas, percepciones y significativos asociados al tema, centrandose en las dificultades
que presentaban los estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa Fiscal “Flora Salazar

de Loor”.

Método de disefio instruccional es la planificacion cuidadosa de actividades alineadas
con lo objetivo educativo y necesidades del educando. (Enrique y Caridad, 2020). Colabor6 en
el disefio de las actividades y juegos analdgicos con la finalidad de fomentar una participacion

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

Método de desarrollo de guias y materiales educativos involucra la creacion de
materiales educativos estructurados y claros para facilitar la comprension y su implementacion
en actividades por parte de los profesionales de la docencia. (Enrique y Caridad, 2020). A través
de ellas se desarrolla la guia de forma detallada para los educadores proporcionando orientacion
y de cdmo aplicar efectivamente las 30 actividades de estrategias de gamificacion no digitales
en el aula para mejorar asi la comprension y el interés de los estudiantes de tercer grado en la

ensefianza y aprendizaje de matematicas. Ademas, de la elaboracion de hojas de trabajo y de
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cotejo que sirven para la resolucion de problemas y la evaluacion de los objetivos que se desea
lograr.

3.2 Técnicas

Las técnicas son un conjunto de procedimientos de manera sistematica 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, analisis de contenido, muestreo y analisis
estadisticos. (Cordoba et al., 2023).

Entre ellas, se selecciona las técnicas de registro bibliografico proceso, en la que, se
recopila, organiza la informacién sobre fuentes veridicas. Analisis de contenido que indaga,
separa patrones y conceptos de diversas fuentes. Para identificar temas, categorias y relaciones
de ellas para la comprension de forma detallada y profunda y la observacién 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. (Cordoba et al., 2023).

La primera, técnica utilizada para construir la propuesta incluyeron el registro
bibliogréfico, la revision de documentos virtuales y fisicos enfocados en la gamificacion y las
conceptualizaciones de matematicas, asi como el andlisis de contenido para identificar temas,

categorias y relaciones en las fuentes consultadas.

La segunda, consulta a experto a Msc. Nereyce Ramos, quien era docente de tercer afio
de Educacion Basica. Esta interaccion proporcion6 informacidn valiosa sobre las experiencias,
perspectivas y desafios en la ensefianza de matematicas, asi como ideas sobre la viabilidad y la

aplicabilidad de la gamificacion propuesta en el contexto educativo.

Por ultimo, la observacion directa durante las practicas preprofesional del periodo 62 en
la Unidad Educativa Fiscal revelando las limitaciones en recursos digitales, los niveles de
participacion estudiantil, resaltando la necesidad de aplicar estrategias pedagogicas

innovadoras en la mejora del aprendizaje en matematicas.

3.3 Herramientas
Se usa juegos analdgicos como el juego de mesa, estructurado, de reglas, agrupacion y
construccién implementados en actividades lGdicas con recursos no tecnoldgicos pero tangibles

disefiado de materiales didacticos como el carton, cartulina, hojas A4, entre otros, Entre ellos,
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estan 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 didactico disefiado y una lista de cotejo para su evaluacion.

3.4 Destinatario

Esta guia de 30 actividades sobre estrategias de gamificacion no digital en educacion
matematica esta disefiada especificamente para cumplir los requerimientos de aprendizaje a
nivel ludico en tercer grado de primaria de la Unidad Educativa de Finanzas “Flora Salazar de
Loor”. Disenada para el profesional docente de tercer grado y de un grupo de 38 estudiantes
(20 masculinos y 18 femeninos).

Esta guia disefiada busca proporcionar herramientas pedagdgicas innovadoras, creativas
y divertidas para apoyar el aprendizaje de matematicas. Aunque el enfoque esta en tercer grado,
la implementacion de estas estrategias puede ser adaptada y aplicada en otras partes del nivel

de educacion basica.

3.5 Variables

3.5.1 Variable Independiente
Estrategias de Gamificacion anal6gica implementada.

3.5.2 Variable Dependiente

Rendimiento y comprension matematica de los estudiantes de tercer afio.

3.3 Partes de la propuesta
La estructura de esta propuesta metodoldgica se basa en temas y subtemas del subnivel

elemental en el area de matematica divididas dependiendo de los tipos de juegos analdgicos:

1. Juegos de estrategias:

e NuUmeros naturales: “Explorando el Mundo Mégico de los Nimeros Naturales”

e Unidad, decena y centena: “Supermercado Matematico de Maria: Unidad y

Decena para una Dieta Saludable”

e Unidades de medida de capacidad: Litro y submultiplos: “Descubriendo las
Medidas de Capacidad”

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

NUmeros ordinales hasta el vigésimo: “Organizacion en nimeros 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 desafios en el ambito de mitades y dobles en la
pasteleria de Yanet”
Figuras geométricas especificas como cuadrados, rectangulos, triangulos y

circulos: “Viaje Geométrico”

2. Juegos reglados:

¢ Dia, noche, mafiana, tarde, hoy, ayer, dias de la semana y los meses del afio:

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

e Organizar y representar datos estadisticos en diagramas de barra

“Explorando nuestro salon de clases”

3. Juegos de mesa:

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

NUmeros Pares e impares: “Juego de la vida de los numeros pares ¢ impares”

Multiplicacion: “Descubriendo las diferentes etnias en un salon de clases

mediante la multiplicacion”

Multiplicacion de una y dos cifras: “Tablero de Batalla Matematica”

4. Juegos cooperativos:

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

Hogar: Navegando entre Mayores, Menores e Igualdad”

Cantidades de masa/ Ejercicios de cantidades de masa (gr y Kg): jVamos 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 Numeéricos con Sumas y Restas”
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Nocion de pares numéricos: “Inspeccionando la nocion de pares numéricos al

ayudar a Muri a organizar su dormitorio”

Multiplicacién por 10,100 y 1000 con ndmeros de dos cifras: “Rayuela
Multiplicativa de Piedad”
Division de dos cifras: “Repartiendo Tesoros”

Problemas de razonamiento 16gico de suma y resta: “Operaciones en Accion”

5. Juego de agrupamiento:

Problemas de razonamiento I6gico de suma y resta: “Trueque Matematico”
Operaciones basicas de suma y resta: “Caza del Tesoro Numérico”

Identificar las imagenes de sefiales de trénsito que tiene forma cuadradas,
rectangulares y circulares en cuerpos geométricos: “Caja Magica 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”
Caracteristicas de cuadrados y rectangulos: “Edificaciones e Beneficencia de
Joel”

Figuras geométricas: Cuadrado, rectangulos, tridngulo y circulos:

“Construyendo Nuestro Zoologico 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 solucion a la problematica de la actividad usando recursos manipulables que

estan implementadas en base al juego creando un escenario ladico con temas problematicas y

busca hacer el aprendizaje de las matematicas mas dindmico y significativo.
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7. PRESENTACION DE LA GUIA DE ESTRATEGIAS DE ACTIVIDADES
GAMIFICADAS SIN RECURSOS DIGITALES

La gamificacion con juegos analogicos implica la aplicacion 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 diversion y la motivacién inherente al crear escenarios ludicos para mejorar la

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

Por lo cual, el propoésito de esta propuesta metodoldgica a través de gamificacion con
juegos analdgicos tiene como objetivo principal contribuir en la mejora de la ensefianza y el
aprendizaje de matematicas mediante una guia que no solo proporcionara instrucciones claras
para la implementacion de las actividades, sino que, incluira el disefio de materiales de apoyo
destinados a los educadores, ofreciendo recursos practicos para enriquecer y diversificar el
proceso educativo en el aula para crear un entorno educativo participativo y estimulante para

los estudiantes.

Esta guia de las actividades de estrategias de gamificadas sin recursos digitales esta

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 analdgicos implementado en actividades lidicas se detalla el titulo,
objetivo del curriculo educativo y de la actividad que se pretende alcanzar.

De igual manera, destrezas provenientes del curriculo y de la actividad que representan
a las habilidades especificas que los/las estudiantes deben desarrollar o adquirir. Esto ayuda a
centrar la ensefianza y la evaluacion al proporcionar claridad sobre las expectativas de

aprendizaje.

Ademas, de los recursos, la descripcion, la hoja de trabajo y la hoja de cotejo disefiada
para facilitar la evaluacion del progreso y desempefio de los/las estudiantes en relacion con los
objetivos de la actividad. Esta estructura coherente y detallada garantiza la claridad y la

efectividad en la implementacion de las actividades propuestas.
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La gamificacion en la ensefianza-aprendizaje de matematicas sin recursos digitales o gamificacion analégica
puede ser un herramienta efectiva y atrayente para el estudiantado y el profesorado. La clave es disefiar actividades de
juegos analGgicos alineados con los objetivos de aprendizajes y que cree un entorno de motivacion y participacion activa.

El propésito de esta guia mediante estrategias de gamificacion no digital es utilizar juegos analégicos con
recursos elaborados con materiales que no requieran herramientas tecnoldgicas con la intencién de reforzar el proceso
en la ensefianza-aprendizaje y reactivar el interés de los/las estudiantes en matematicas brindando una perspectiva
atractiva y participativa que se trasladando el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas, aplicables en el
ambito de las matematicas. A continuacion, se presenta los objetivos de la propuesta:

Motivar a los/las estudiantes en el aprendizaje de matematicas.

Originar que el aprendizaje de matematicas sea mas interactivo y divertido.
Promover la resolucion de problemas y el pensamiento critico.

Incorporar conceptos matematicos claves.

Eal R

Division de la guia:

Cada actividad consta de:
e  Objetivo del curriculo educativo y de la actividad.
Destreza del curriculo educativo y de la actividad.
Recursos que se va utilizar al realizar la actividad.
Descripcién 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 evaluacion de los/las estudiantes al realizar la actividad.

Actividades gamificadas sin recursos no digitales o gamificacion analégica:

1. Juegos de estrategias:
“Explorando el Mundo Magico de los Nimeros Naturales”
“Supermercado Matematico de Maria: Unidad y Decena para una Dieta Saludable”
“Descubriendo las Medidas de Capacidad”
“El mundo de las decenas completas de Muri”
“Invernadero de Nela y las frecuencias de flores”
“Organizacion en nimeros ordinales de pacientes en el hospital de la enfermera Valeska”
“Carrera de carros en Semirrecta”
“Deliciosos desafios en el ambito de mitades y dobles en la pasteleria de Yanet”
9. “Viaje Geométrico”
2. Juegos reglados:
10. “Explorando el Tiempo: Un Viaje a Través del Dia y las Estaciones”
11. “Explorando nuestro sal6n de clases”
3. Juegos de mesa:
12. “Expedicion Numérica”
13. “Juego de la vida de los nimeros pares ¢ impares”
14. “Descubriendo las diferentes etnias en un salon de clases mediante la multiplicacion”
15. “Tablero de Batalla Matematica”
4. Juegos cooperativos:
16. “Descubriendo el Equilibrio Tecnoldgico en el Hogar: Navegando entre Mayores, Menores e
Igualdad”
17. jVamos a Hornear! - Aprendiendo Cantidades de Masa
18. “Organizando el tiempo con Madi”
19. “Ferrocarril: Explorando Patrones Numéricos con Sumas y Restas”
20. “Inspeccionando la nocién de pares numéricos al ayudar a Muri a organizar su dormitorio”
21. “Rayuela Multiplicativa de Piedad”
22. “Repartiendo Tesoros”
23. “Operaciones en Accion”
5. Juegos de agrupamiento:
24. “Trueque Matematico”
25. “Caza del Tesoro Numérico”
26. “Caja Magica de Formas Geométricas”
27. “Viaje al Supermercado”
6. Juego de construcciones:
28. “Edificaciones e Beneficencia de Joel”
29. “Construyendo Nuestro Zoolégico Geométrico”
30. “Guardianes de la Fauna en mi Granja: Explorando Conjuntos y Subconjuntos en el Mundo
Animal”

NG kwh R



JUEGOS
DE
ESTRATEGIAS




SEXPLORANDO EL MUNDO MACICO -
DE LOS NUMEROS NATURALES”

———— _//’
OG.M.1. Proponer soluciones creativas a
situaciones concretas de la realidad nacional y
mundial mediante la aplicacién de las
operaciones basicas de los diferentes
conjuntos numeéricos, y el uso de modelos
funcionales, algoritmos apropiados,
estrategias y métodos formales y no formales
de razonamiento matematico, que lleven a
juzgar con responsabilidad la validez de
procedimientos y los resultados en un M.2.1.12. Representar, escribir y leer los nimeros
contexto. naturales del 0 al 9 999 en forma concreta, grafica
(en la semirrecta numérica) y simbolica.
= Desar_rollar en .Ios estudiantes la O Reconoce y comprende los nimeros
capacidad de aplicar los conceptos de naturales.
nimeros naturales de manera
significativa, utilizando sus O Desarrolla habilidades de razonamiento
habilidades ~ matematicas  para numérico y resolucién de problemas.
comprender, analizar y proponer
soluciones creativas a problemas O Relaciona de situaciones cotidianas con la
ambientales concretos en el contexto representacién numérica.
del Reino Ecuatoriano, promoviendo
asi la conciencia ambiental y la O Participa activamente en actividades
responsabilidad social. colaborativas para la preservacion del
medio ambiente.
[ Pizarra.
(] Hoja impresa con la historia: “La Aventura del
[1 Goma. . . .
coma Calentamiento Global en el Reino Ecuatoriano”.

“La Aventura del Calentamiento Global en Heino Ecuatoriano™

Frn el mdgico Rero Fosmtorano, donde los rdmeros naturales vivian en armonk con 2 exdberanie natu@less, una
preocuparte historia sobre el Calentamiento Global comenzo a propagarse. Los puardianss del reng, los nimems 1, 2, 3y 4,
conscientes de la uipenda, deddieon emprender unavalienie aventura para comprender y (esolver estecrecienie probisma,

[ Papeles crepé.

“ En un dia soleado, los imeros se congregaron en la Plaza Matemitica, donde acordaron explorar el vasto territorio del Feino
Eeuatoriane con @l Tinde avaluar el impacio del calentamiento piobal. Fouipados con so valentia y sabidinfa noméiica, disron

D leera . micioa suviaje.
C:T- - ~ Mieniras avarzaban, s Topamn con Tajelas magicas que representaban elementos ssenciales del Reino Foustoniang, tales

comeo *2 ciudades [Guayaquil y Cuito)” v “3 condores felices”. Cada tarjeta presentaba desafios relacionados con
calentamientn global, como |3 pérdida de del hielo en s volcanes debido al aumento de temperatura o B necesidad
apremiantede proteger la biodiversidad de los cdndores.

o

D Lap 1Ces de co I ores. Fstos vallenies guardianes numericos s2 enfrentaron a los desalios con determinacion, utllizando sus habilidades matemadt icas
para encontrar soluciones creativas. Entre ellas, la deforestacion, efiminar la contaminacidn, reciclar, reducir b deranda de
energia.

A medida gue exploraban el Reino Ecuatoriano, los ndmeros no solo se convertian en defensores actives contra el
cakentamientn global, sino gue Tambkén Inspiraban a otios habiant=s del reino a unise a B causa, La Plaza Matemdtics se

ANi convirtié en un centro de concienciacion, donde se compartian ideas y estrategias para preservar la belleza y equilibrio del
[0 Lapiz y borrador. \

A final de su dpica travesia, kos ndmeros guardianes lograron implementar medidas efectivas que frenaron el avance del
calenamiento glotial enel Reino Fouatoriang, Con = vakenii, sabiduria numenica y espirity colaborativo, demostramn goe
nclusa los elementos mads abstractos, come los ndmeros, podian marcar una diferencia tangible en |z proteccidn del medio
ambieniey la preservacionde laarrmoniaen su amacoreino,




[1 Tarjetas de cartulina con elementos del Reino Ecuatoriano afectados por el
calentamiento global.

Desafio Desafio Desafio
Eliminacton de la contaminacion en... Reduceion Ia demanda de energia en...

Problema: La contaminacién esta causando Problema: Los focos :
problemas en la civdad como: malos olores ¥ encendidas tanto
accidentes. (Cuantas botellas de plasticos provocando degradacion ea la capa de ozono
ve: en la imagen? Escribe de forma (Cudntas focos asté candidos? Escribe en
simbolica la cantidad letras y de forma simbolica La cantidad

TR

Deforestacion en...

Problema: La deforestacion estd afectando a
puestro  reino. Cudntos drboles fueron
talados? Escriba en letras la cantidad

el dia

P

‘ B

:Qué debemos hacer para solucionario” JQué debemos hacer para solucionarlo?

4 Qué debeaios bacer parn solucionarlo?

Estas 3 tarjetas representan a los condores

[J Hoja de trabajo.

DESCRIPCION

1. El/ladocente anuncia que la actividad se llevara
a cabo de forma individual y comienza ©)
presentando el cuento junto con los materiales
necesarios. Ademas, que consta de un limite de )
tiempo de 25 minutos. ) .

2. Posteriormente, el/la docente distribuye los materiales entre Ios/li—
estudiantes, preparandose para la narracion emocionante que esta por
venir. Con entusiasmo, relata la historia fascinante de criaturas que se
encuentran con objetos numéricos en su camino, subrayando la
conexion entre los nimeros y la trama del relato.

3. Conforme narra la historia, el/la docente va revelando de manera [-
aleatoria las tarjetas que contienen desafios y problematicas, |
presentando dibujos representativos en la pizarra. Inicialmente, se ~
introducen las dos ciudades y se explican las tarjetas que contienen
tres condores, donde se encuentran los desafios y las problematicas a
resolver.

4. Los/las estudiantes son instruidos a escribir las soluciones y
respuestas de los desafios en la hoja de trabajo proporcionada. Esta
hoja incluye preguntas relacionadas con la historia, fomentando asi la
reflexion y la comprensién profunda de los conceptos presentados.
Ademas, se presenta un escenario de solucion del problema,
desafiando a los/las estudiantes a aplicar sus conocimientos
matematicos para abordar los problemas ambientales en el Reino
Ecuatoriano.

5. Finalmente, la actividad concluye con una reflexion sobre la conexién
entre la historia, los nimeros naturales y la resolucion 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 matematicos en situaciones practicas y
cotidianas.




HOJA DE TRABA)O

Deforestacion en

talados? Escribe en letras la cantidad.

HOJA DE TRABAJO
Nombres y apellidos:
Grado: Asignatura: Fecha:
1. Escribe leos desafios que presenta la ciudad, responde las preguntas v escribe la solucién que
consideras.
a) Desafio

Problema: Problema: La deforestacion estd afectando a nuestro reino. (Cudntos arboles fueron

;Queé debemos hacer para solucionarlo?

b} Desafio

Eliminacion de la contaminacién en

cantidad.

Problema: Problema: La contaminacion estd causando problemas en la cindad como: malos olores
v accidentes. ;Cudntas botellas de plisticos ves en la imagen? Escribe de forma simbolica la

i Qué debemoes hacer para solucionarla?

¢) Desafio

Reduccion de la demanda de energia en

simbdlica la cantidad

Problema: Loz focos en la ciudad estén encendidas tanto en la neche como el diz provocando
degradacion en la capa de ozono jCudntas focos estan encendidos? Escribe en letras y de forma

{Queé debemos hacer para solucionarlo?

Ecuatoriano.

2. Crea un escenario de acciones de cémo solucionar los problemas ambientales del Reino

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:

Asignatura:

Criterios de Evaluacion

Siempre

veces

Nunca

Identifica correctamente la cantidad de elementos afectados
por el calentamiento global.

Usa adecuadamente la escritura simbdlica y numérica.

Comparte propuestas creativas para solucionar los desafios
ambientales.

Participa activamente en actividades pricticas y colaborativas.

Reflexiona profundamente a través de las respuestas a las
preguntas relacionadas con la historia.



'SUPERMERCADO MATEMATICO
DE MARIA: UNIDAD Y DECENA PARA ,
UNA DIETA SALUDABLE"

-
V
OG.M.5. Valorar, sobre la base de un
pensamiento critico, creativo, reflexivo y
l6gico, la vinculacion de los conocimientos
matematicos con los de otras disciplinas
cientificas y los saberes ancestrales, para asi
plantear soluciones a problemas de la
realidad y contribuir al desarrollo del
entorno social, natural y cultural.

¥ Los/las estudiantes reconoceran el
valor posicional de ndmeros
naturales de hasta tres cifras
mediante el juego de seleccionar

alimentos en un supermercado M.2.1.14. Reconocer el valor posicional de

simulado y aplicaran el concepto ndmeros naturales de hasta cuatro cifras,

de unidades, decenas y centenas basandose en la composicion y descomposicion de

en la resolucion de ejercicios unid_ades, decenas, centenas_y unidades de mil,

practicos. mediante gl/ uso d,e_ material concreto y con

representacion simbdlica
O Reconocimiento de Valores
Posicionales.

O Aplicacion del concepto en un contexto
practico.

RECURSOS$

’
[J Lapizy borrador. / -

[J Hojas de trabajo.

[J Fichas con asignaciones.

En el tercer puesto del

Maria esta entre la carne Maria esta confundida en

supermercado hay 100 fundas
que alimento escoger.

y el pescado. Pero, los de papas fritas, 14 fundas de

Entre ellas, esta 8 colasy

precios son variados el ensalada de fruta y 6 fundas

10 jugos de naranja de cuero de chancho. éCuél de

primero tiene un costo

natural. Escoge el correcto estos alimentos es el sano y

de $ 5y el otro $3. éCual

y afiddelo el ndmero en la escribelo el nimero en la

es de menor cantidad? »
tabla. tabla?



[0 Tabla de unidades numéricas de Maria.

N ."\\ 3 )
CENTENA DECENA UNIDAD Fr
100-939 10-99 1-9

DESCRIPCION
2 y

El/La docente explica que se realizara un '

=

sorteo donde cada estudiante jugara el papel
de Maria, 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 informacién del sorteo.

3. El/la docente ensefia el concepto de unidades, decenas y centenas mediante
dos ejemplos préacticos.

4. En el sorteo de las fichas, el/la docente lee ejercicios que los/las estudiantes
deben resolver y luego afiadir a la tabla, indicando el nombre del alimento

y la cantidad en nimero.
e Ejemplo 1: "4 leches" se coloca en la casilla de unidades con el

nombre "leche".

e Ejemplo 2: "152 manzanas" se distribuye en las casillas de %
centenas, decenas y unidades con el nombre "manzana”.

5. Para poder hacer las operaciones matematicas usan una hoja de trabajo. II _ I:[

6. Al final, se verifica y discute los resultados con los/las estudiantes,
analizando si los alimentos seleccionados son saludables y cémo %
contribuyen a la dieta de Maria. Se fomenta la participacion y la discusion @) ®) @)

sobre habitos alimenticios. Ce S



HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TEABAJO
MNombres ¥ apellides:
Grade: Asiznatura: Facha:
Tabla de Seleccion de Alimentos:

Alimento | Unidad (1-9) | Decena (10-99) | Centena {100-999)

Primer ejercicio
IMaria estd entre la carne y 2l pescado. Pero, loz precios son variados el primera tizne un costa de
5 By el atro 53 ;Cudl es d= mznor cantidad?

Resultado:

Segundo ejercicio

MMaria esta confundida en que alimente esceger. Entre allas, esta 8 colas v 10 jugos de naranja
natural. Ezcoge el correcto y afiddelo ol mimero en la tabla

Reszultado:

Tercer ajercicio

En el tercer puesto del supermercado hay 100 fundas de papas fritas, 14 fundas de ensalada de
fruta y & fundas de cuero de chancho. icudl de estos alimentos es el sano y escribelo el numers en
la tabla?

Resultado:

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:

Grado:
Fecha:
Asignatura:
Criterios de Evaluacion Siempre A Nunca
veces

Aplica adecuadamente el valor posicional al completar la
tabla.

Participa activamente en la verificacion y discusion de los
resultados.

Contribuye a la conversacion sobre habitos alimenticios
saludables.

Aplica efectivamente el concepto de unidades, decenas y
centenas en un contexto practico.




‘DESCUBRIENDO LAS MEDIDAS DE
CAPACIDAD"

OBJETIVO

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a
situaciones concretas de la realidad nacional
y mundial mediante la aplicacion de las
operaciones basicas de los diferentes
conjuntos numeéricos, y el uso de modelos
funcionales, algoritmos apropiados,
estrategias y métodos formales y no formales
de razonamiento matematico, que lleven a
juzgar con responsabilidad la validez de
procedimientos y los resultados en un
contexto.

B Utilizar las unidades de medida de
capacidad (litro y sus submultiplos:
dl, cl, ml) en la estimacion y
medicién de objetos del entorno, a
través de la resolucion de ejercicios
practicos y la clasificacion de
bebidas en botellas.

RECURSOS$

[J Hoja impresa con la tabla de
conversiones de medidas de
capacidad.

Tabla de conversiunes de medidas de enparidad

70N 0N o)
L di cl ml

+10 +10 Qm
urmo DECIITRO  GENTILTRO MILILTRO

g

[J Lépizy borrador.

[J Hoja de trabajo.

M.2.2.24. Utilizar las unidades de medida de
capacidad: el litro y sus submultiplos (dl, cl, ml)
en la estimacion y medicion de objetos del
entorno.

O Realiza con precisién conversiones
entre unidades de medida de
capacidad (litro, decilitro, centilitro,
mililitro) en situaciones préacticas,
como la clasificacion de bebidas,
demostrando comprension de las
relaciones entre las unidades.

O Utiliza habilidades matematicas para
resolver ejercicios préacticos
relacionados con la conversion de
medidas de capacidad, aplicandolas en
la clasificacion efectiva de bebidas en
botellas.

O Participa activamente en el juego
grupal, colaborando  con los
compafieros para  resolver los
ejercicios, organizar los resultados en
las botellas y reflexionar sobre la
aplicacion practica de las
conversiones en la vida cotidiana.

[1 Recurso para organizar los resultados vy

mostrar las conversiones de medida de

capacidades.

Tarjetas de
ejercicios

5



[] 6 tarjetas con los ejercicios.

Adelante Atrds Adelante

Atrds

Convierte 5 decilitros
de jugo de naranja a
centilitros,

Convierte 2 litros de
Jugo de uva a mililitros

Primer nivel

Segundo \_W/ "
nivel
‘ |
lg R

DESCRIPCION

1. El/la docente presenta la tabla de conversion
de las unidades de medida de capacidad (litro,
dl, cl, ml) y brinda ejemplos para comprender
su aplicacion.

2. Explica que los/las estudiantes ayudardn a Damai a realizar
conversiones para clasificar sus bebidas segln su capacidad.

3. Se entregan tarjetas con ejercicios e imagenes de bebidas, y se
proporcionan el recurso hecho de botellas de pléstico y base de cartén
para organizar los resultados de las conversiones.

4. Sedistribuye 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 asi sucesivamente hasta el ultimo.

6. Serevisan los resultados, se organizan en las botellas correspondientes
y se lleva a cabo una socializacion destacando la relevancia de estas
conversiones en situaciones cotidianas.




HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABAJO

Nombre y apellido:
Integrantes:

Primer nivel

Segundo gjercicic

Segundo nivel

Segundo sjercicio

Tercer nivel

Segundo sjercicic

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:

Grado:
Fecha:
Asignatura:
Criterios de Evaluacion Siempre A Nunca
veces

Resuelve correctamente los ejercicios de conversion en la hoja
de trabajo.

Clasifica y organiza adecuadamente los resultados en las
botellas de acuerdo con las conversiones realizadas.

Participa activamente en las tres fases del juego, demostrando
comprension progresiva de las conversiones.

Colabora efectivamente con los miembros del equipo en la
resolucion de los ejercicios y la clasificacion de las bebidas




‘EL MUNDO DE LAS DECENAS

COMPLETAS DE MURIL"

OBJETIVO

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a
situaciones concretas de la realidad
nacional y mundial mediante la aplicacion
de las operaciones bésicas de los diferentes
conjuntos numéricos, y el uso de modelos
funcionales, algoritmos  apropiados,
estrategias y métodos formales y no
formales de razonamiento matematico, que
lleven a juzgar con responsabilidad la
validez de procedimientos y los resultados
en un contexto.

®  Promover el entendimiento vy
aplicacion de las decenas
completas mediante la resolucién
de problemas practicos y la
expresion de sentimientos de
amistad, permitiendo a los

estudiantes de tercer afio de
Educacion  Basica  fortalecer
habilidades matematicas y

socioemocionales en un contexto
significativo y colaborativo.

RECURSOS$

[] Lépiz y borrador. \ \

[1 Regla.

[] Hoja de trabajo.

M.2.1.14. Reconocer el valor posicional de
ndmeros naturales de hasta cuatro cifras, basandose
en la composicion y descomposicion de unidades,
decenas, centenas y unidades de mil, mediante el
uso de material concreto y con representacion
simbdlica.

O

O

Recursos provenientes del interior o exterior del salon de
clases como: lapices, bolitas de papel, piedras, hojas, etc.

Aplica el concepto de decenas completas
en la resolucion de problemas
matematicos y situaciones cotidianas.

Desarrolla habilidades de colaboracion y
cooperacion 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
colaboracion, reflexionando sobre como
las decenas completas ayudaron a Muri
en su mundo, fomentando asi el
desarrollo socioemocional.




[1 Recurso “Decena completa de Muri” (puede ser de una hoja impresa en papel
Bond o en cartulina, envuelta emplasticada para su proteccion).

DECENA COMPLETA

e vy

T T

RESULTADO [

A

DESCRIPCION
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 ‘—?('7 \

acciones que han realizado para ayudar a sus

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

y les pide que elijan materiales pequefios que ambos utilizaran para resolver .'

problemas en clase, tales como lapices de colores, bolitas de papel o elementos TAD

del patio de la escuela, limitados a un tamafio maximo de 1 cm y en una cantidad Q@ ®

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:

4. Mientras trabajan, los/las estudiantes verifican sus respuestas con el/la docente para
asegurar la precision y registran las respuestas correctas en la hoja de trabajo, L = —JJ]
contribuyendo al progreso de Muri. Ademas, aprovechan el momento para escribir "= ‘—T _
palabras de aprecio y amistad dirigidas a los amigos/as de Muri, expresando sus = : I
sentimientos sinceros hacia ellos/as y luego, se les da tiempo para expresar por
escrito su opinion sobre la importancia de la amistad en la hoja de trabajo, con un
limite de 10 minutos para completar la tarea.

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

colaboracion con las decenas completas ayudd en el proceso de aprendizaje, OOO
consolidando asi el valor de la amistad y el trabajo en equipo. (@

> y ver la cannidad que fe pide || 2 Azadie la cantidad v poacrios ¢t el recus

Respoesta



HOJA DE TRABAJO

HOJA DE TRABAJO

Fecha; Integrantes;

fus sentimsentos sobee I importance de la amistad al finalizar.

Instrucciones: Qbzerva el recarse “Decena completa de Mur® v vtiliz los obsetos selecaianados por bu paree para resolver kos problemas v completar las actradades. Expresa

Resolucion de probiemas:

! probloma?

Muri:
eseriblr o Dama

enofoda con s
¥ cuenta g cudinten decenas completas hay?

Respuesta

Poa tedos los obnetos que recolectasts ex jos recuadros del securso de Mun, obsena.

cuintas decenzs complstas Yy

it enajain con su

4 ~ a h

| Sy !! -
/" Mari: Hela, il
Rudl; Hola, Miei (Conmo estis”

Muri: Bien

ayudar?

Escribir una opinibn a Muri sobre lo importate de Mu:

Rasl: Me siento un poco triste porque no 38 ; Cuintas decmas complatas de hojas tenga”, yme puedes

L padabivns | puedes escribde o Rail para gue no se sienta (riste con su problema?

TeBer AMIEgOs/as.

completas de hojas tiene 3un?

AN

Respussta:

51 5 szbe que Ratd, el abuele del vecindanic, wedica que fisee 20 bojas de papel ;Custas decenas

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:

Asignatura:

Criterios de Evaluacion Siempre

veces

Nunca

Identifican y aplican el concepto de decenas completas en la
resolucion de problemas.

Trabajan juntos de manera efectiva para completar las
actividades.

Reflejan un entendimiento preciso del concepto de decenas
completas vy la resolucion de problemas.

Expresan sus sentimientos sobre la importancia de la amistad y
como las decenas completas ayudaron a Muri en su mundo.




‘INVERNADERO DE LAS
FRECUENCIAS SIMPLES DE NELA"

OBJETIVO

OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales
y grupales que permitan un calculo mental y
escrito, exacto o estimado; y la capacidad de
interpretacion y solucién de situaciones
problémicas del medio.

" Desarrollar la comprension del
concepto de frecuencias simples
mediante el uso del recurso de la
frecuencia de flores. M.2.1.5. Construir patrones de figuras basandose
en sus atributos y patrones numéricos a partir de
la suma, resta y multiplicacion.

O Desarrolla estrategias para realizar
célculos mentales y escritos.

O Aplica estrategias para resolver la
problematica de la frecuencia de flores
y determinar la cantidad total de flores
en el invernadero.

o Expresa sus ideas y opiniones mediante
la redaccion de una opinion sobre cdmo
Nela deberia cuidar las flores y por qué
es importante hacerlo.

RECURSOS ’ w

[J Lapices de colores.

[J Lépiz y borrador. ﬂ

[ Hoja de trabajo.

]

(] Flores de colores de cartulina (amarillo, morado, rojo, verde, naranja, azul).




[] Recurso “frecuencia de flores” puede ser impresa en papel Bond o cartulina.

DESCRIPCION

1. El/la docente explica que exploraran el concepto de -
frecuencia de manera sencilla y practica utilizando un @)
recurso llamado "la frecuencia de flores". Este recurso i p—
ayudara a Nela a determinar cuantas flores tiene en su % =3
invernadero, facilitando el conteo y la obtencion de
resultados. La actividad tiene una duracion de 25
minutos.

2. Paraello, 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 segun el
nimero obtenido en el problema. Ademas, se les pide que expresen
su opinion sobre como Nela deberia cuidar las flores y por qué es = )
importante hacerlo. ~ et

3. Al finalizar, se analiza cudl es el color que mas se repite y cual es el
menos comun, proporcionando asi un cierre a la actividad y
reforzando el concepto de frecuencia de manera practica y visual.




HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABAJO

Fecha:
Integrantes:
a) Ejercicios problemas
» ;Cuantas flores azules tiene Nela?
» Juan indica que Nela tiene & flores de color rojo. Esto es verdadero o falso. 81 es falso,
puedes indicar la respuesta comrecta
* Nelapiensa que las flores naranjas son mas que las amarillas. Para verificar cuentas 1as flores
por separade v verifica =1 est2 en lo clerto.
lores naranjas:
Flores amarillas:
Respuesta:
#  Las flores verdes es el color favorito de Nela y la de Juan son de color morado. ;quién tiens
mas cantidad de flores?
Flores verdes:
Flores moradas:
Respuesta:
b} Ahora que comoces las cantidades de cada una de las flores, puedes agregar los
resnltados en los pétalos de la siguiente flor v colorearlos segin la cantidad

correspondiente.

= :Cual es el color que se repite mas en los pétalos?

= ;Cual es el color que se repite menos en los pétalos?

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:
Fecha:
Asignatura:
Criterios de Evaluacion Siempre A | Nunca
veces

Realizan el conteo con precision y acerto en la cantidad de cada
flor.

Llenan correctamente los resultados en la flor.

Identifican correctamente el color que se repite mas y el que
menos en los pétalos.

Escriben una opinion coherente y justificada sobre como Nela
deberia cuidar las flores y por qué es importante.




ORCANIZACION DE NUMEROS
ORDINALES DE PACIENTES EN EL

HOSPITAL DE LA ENFERMERA

VALESKA"

OBJETIVO

OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la
creatividad a través del uso de herramientas
matematicas al momento de enfrentar y
solucionar problemas de la realidad nacional,
demostrando actitudes de orden,
perseverancia y capacidades de
investigacion.

"  Facilitar el aprendizaje y
comprension de los ndmeros
ordinales del primero al vigésimo a
través de la resolucién de problemas
relacionados con la organizacién de
pacientes en  un  hospital,
promoviendo la aplicacién practica
de estos conceptos en situaciones
cotidianas y el desarrollo de
habilidades matematicas.

RECURSO$
[J Lapiz y borrador. /’,

[ Hoja de trabajo. ;._._.;____-;__'____

M.2.1.16. Reconocer numeros ordinales del
primero al vigésimo para organizar objetos o
elementos.

O Desarrolla la capacidad de reconocer y
utilizar nimeros ordinales del primero al
vigésimo en diferentes contextos, como
la organizacion de pacientes en un
hospital.

O Interpreta y resuelve  situaciones
planteadas en los ejercicios relacionados
con la organizacion de pacientes,
utilizando los ndmeros ordinales de
manera adecuada.

o Trabaja en colaboracion con sus
comparieros para analizar y resolver los
problemas propuestos en la hoja de
trabajo.

[ Imagenes de dos pacientes (un hombre y una mujer).




[ Tabla de salas del hospital de la enfermera Valeska en ordinales.
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SALAS DEL HOSPITAL DE VALESKA POR ORDEN DE NOMEROS ORDINALES

DESCRIPCION

1. El/la docente comienza la clase recordando a \
los/las estudiantes sobre la pandemia del Covid-
19, fomentando una conversacion para recordar P
como fue ese tiempo. Luego, introduce el
concepto de triaje y explica como se utilizd
durante la pandemia en los hospitales para

organizar y priorizar la atencion médica. )

Con este conocimiento sobre el triaje, el/la docente propone una actividad. Los/las
estudiantes, asumiendo el rol de asistentes de la enfermera Valeska, deberan ayudar a
organizar a los pacientes utilizando niimeros 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”.

La actividad tiene un tiempo asignado de 30 minutos y se realiza de forma individual.

i il i o
Los/las estudiantes pueden mover las figuras de los pacientes en el recurso, siguiendo = & s & .

el orden indicado en cada problema para obtener el resultado. R

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.

Finalmente, se realiza una revision 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 organizacion puede ayudar a la enfermera Valeska en su trabajo diario.
Se fomenta una reflexién sobre la utilidad practica de estos conceptos y cdmo el triaje
puede ser una herramienta valiosa en situaciones de emergencia médica.




HOJA DE TRABA)O

Instrucciones:

vigdsima.

orden indicado en cada problema.

Reszolver los ejercicios

HOJA DE TRABAJO

Fecha: Integrante:

* Trabaja en pareja o en equipo para resolver los ejercicios v problemas.

# Lee cada problema con atencién ¥ responde ublizando los mimercs ordinales del primero al

#  TUtiliza la tabla de salas del hospital de |z enfermera Valeska para organizar a los pacientes seagin el

Aﬂu es el tercer paciente en llegar al hospital. ;En que sala debe ser ubicadoe?

~

b

Luis es el décimo paciente en ser evaluado. ;En qué zala serd atendido?

c) Ana es la decimoguinta paciente en ser lamada. ;En queé sala se encuentra?

Sergio o Pablo? [ Cual es el nimero de sala de Carlas?

d) Carlos Hegd al hospital después de Sergio, pero antes que Pablo. [Quién legd primero al hospital,

.

/

Ordenar a los pacientes de la enfermera Valeska

Nimero Natural Nimero Ordinal

Paciente

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:

Asignatura:

Criterios de Evaluacion

wn
-

empre

veces

Nunca

Reconoce y aplica los nimeros ordinales del primero al
VIgEsimo.

Resuelve problemas relacionados con la organizacion de
pacientes utilizando niimeros ordinales.

Correcta organizacion de los resultados en la tabla
proporcionada por la enfermera Valeska.




.

‘CARRERAS DE 7}
CARRO EN SEMIRECTA"

OBJETIVO

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a
situaciones concretas de la realidad nacional y
mundial mediante la aplicacién de las
operaciones basicas de los diferentes
conjuntos numeéricos, y el uso de modelos
funcionales, algoritmos apropiados,
estrategias y métodos formales y no formales
de razonamiento matematico, que lleven a
juzgar con responsabilidad la validez de
procedimientos y los resultados en un
contexto.

¥ Desarrollar habilidades en la
aplicacion de las operaciones
basicas (suma y resta) en el
contexto de la semirrecta
numérica. Ademads, se busca
fomentar la comprensién de la
representacion gréafica de los
nimeros y promover el trabajo
colaborativo en la resolucién de
problemas matematicos.

RECURSOS$

[0 Lépiz y borrador. '

[J Hoja de trabajo.

M.2.1.12. Representar, escribir y leer los nimeros
naturales del 0 al 9 999 en forma concreta, gréfica
(en la semirrecta numérica) y simbdlica.

o Capaces de representar nimeros
naturales en la semirrecta numérica,
utilizando de manera precisa la
ubicacion de los personajes Nere y
Efren.

O Aplican de manera correcta las
operaciones de suma Yy resta para
resolver los problemas planteados en la
actividad. Esto implica entender cdmo
estas operaciones afectan la posicion en
la semirrecta.

O Colaboran entre ellos para resolver los
problemas, llevandolos a trabajar en
equipo para el éxito de la carrera y la
resolucion de los ejercicios.




[1 Recurso “Semirrecta de Carreras” (elaborado con carton).

DESCRIPCION

1. El/la docente comienza la clase realizando :
sumas y restas de una cifra de forma aleatoria @ , )
con los/las estudiantes. 0.0
05 .
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, tendrdn que resolver una serie de ejercicios
problemas de suma y resta que se encuentran en una hoja
de trabajo.

3. Estos ejercicios problemas determinaran si el carro en el
que se transportan avanza o retrocede en la pista. La
actividad se llevara a cabo en grupos de dos integrantes y a @)
tendran un tiempo limite de 25 minutos para completarla.

4. Posteriormente, el/la docente les muestra el recurso @
"Semirrecta de Carreras”, donde podran 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.

i

6. Al finalizar, deben determinar qué personaje llegd primero
a la meta, ¢cudl es el color del carro de cada uno?,
identificar: ¢cual de los carros tuvo que retroceder? y
compartir su opinién sobre si el uso de la semirrecta les
seria Util en su vida diaria.



HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABAJO
Fecha:
Integrantes:
Instrucciones:
« R cada iénen la numérica.

+ Utiliza el recurso "Semirrecta de Carrerzs” para visualizer la carrera de los personajes Nere

v Efren mientras resuelves los problemas.

+ Al final, indica cual de los dos personajes llegd primero a la meta v proporciona una breve

explicacion de tu razonamiento.

a) Resolver los si

ejercicios prok

que se encuentra en la tabla:

Ejercicios problema:

Rezultado

Nete estd en la posicion 3 ds la semirecta. 81

avamza 3 lugares, jen qué posicidn estard?

Efren retroceds 4 lugares desde la posicidn 3 en Iz

semirrectz. ;En qué posicién se ancuantra ahora?

Wera estd an la posicién § v ratrocede 3 lugaraz. ;En
qué posicidn estard?]

Efren avanza 7 lugarss desde la posicidn 2. ;En qué
posicicn estard?

Nera estd en la posicidn 9 v zvanza 2 lugares. ;En
qué posicidn estard?]

Efren retroceds 6 lugares desde la posicién 5. ;En

qué posicién sa ancaantra shora?

Wera estd an la posicién 1 y ratrocede 4 lugaraz. ;En
qué posicidn estard?]

Efren avanza 3 lugarss desde la posicidn 7. ;En qué

posicicn estard?

b) Responde las siguientes preg

+ ;Cuél de los dos personajes, Nere o Effen, ;llegd primerc a la meta?

+  ;Cuél es el color del carro del ganador?

+  ;Cuél de los camros tuvo que retroceder?

+ ;Como crees que el uzo de la semirrecta mmmérica puede ayudarte en tu vida diaria?

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:

Asignatura:

Criterios de Evaluacion

Siempre | A veces

Nunca

Participan activamente en la resolucion de problemas.

Correcta representacion de numeros en la semirrecta.

Aplican adecuadamente estrategias de suma y resta.

Precision en la identificacion del ganador de la carrera.

Colaboran y trabajan en equipo.




“DELICIOSOS DESAFIOS EN EL )
Amprro bE MITADES Y poRLESENLA ()
PASTELERIA DE YANET"

OBJETIVO

0G.M.3.

Desarrollar estrategias

individuales y grupales que permitan un
calculo mental y escrito, exacto o estimado;
y la capacidad de interpretacion y solucion
de situaciones problémicas del medio.

Desarrollar  habilidades  de
reconocimiento y aplicacién de
conceptos de mitades y dobles
en situaciones practicas, como
la pasteleria, mediante la
resolucion de pedidos y la
utilizacion de herramientas
matematicas, con el fin de
fortalecer el entendimiento de
estos conceptos y su aplicacion
en la vida diaria.

RECURSO$
[ Lé&piz y borrador. \

[J Hoja de trabajo. |

M.2.1.18. Reconocer mitades y dobles en
unidades de objetos.

O Desarrolla la capacidad de identificar

situaciones que involucran mitades y
dobles en unidades de objetos, como
pasteles, 'y  comprenderan la
importancia de estos conceptos en
contextos cotidianos.

Aplica estrategias de célculo 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  matematicos
relacionados con mitades y dobles para
satisfacer las necesidades de cada
cliente de manera precisa y eficiente.




[1 Tabla mediay duplicadora de Yanet (puede ser impresa en papel Bonda o cartulina).

TABLA MEDIA'Y DUPLICADORA DE YANET

DESCRIPCION

1. El/la  docente inicia  explicando C_ v
detalladamente los conceptos de mitades y R \
dobles.

2. Posteriormente, se introduce la actividad que implica colaborar en la pasteleria
de Yanet, donde los estudiantes trabajaran en dlo para atender los pedidos de
diferentes clientes, cada uno con sus preferencias especificas y tendra una
duracién de 30 minutos.

3. Durante laactividad, 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. EEET

4. En el proceso de utilizar la tabla, los estudiantes colocan la imagen de la torta | s s 52 %) |
a lamitad en una esquinay, a continuacion, afiaden la cantidad correspondiente
segun 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 o g
inicialmente 4 tortas de chocolate en las casillas adecuadas y luego afiaden ittt
otras 4. Simplemente cuentan todas las imagenes presentes en la tabla, y ese
resultado es la cantidad total requerida. T

5. Al concluir la actividad, se verifica conjuntamente las respuestas obtenidas.
Ademas, se alienta a los estudiantes a expresar sus opiniones sobre la utilidad
o oo

de adquirir este conocimiento y cdmo podria aplicarse en diversas situaciones
cotidianas.



HOJA DE TRABAJO

HOJA DE TRABAJO

Fecha:
Integrantes:

Instrucciones:

+ Lee cada pedido con atencion v determina s el cliente solicita la mitad o el doble de la
cantidad especificada.

» Utiliza la “Tabla media y duplicadora de Yanet” para calcular la cantidad exacta de pasteles
necesarios para satisfacer cada pedido.

+ Trzbaja en pareja para discutir y resolver los pedidos de los clientes.

* Anota tus respuestas en los espacios provistos.

Pedidos:

Cliente 1: Quiere 1a mitad de una torta de fresa.

Cliente 2: Pide el doble de una torta de chocolate.

Cliente 3: Desea la mitad de una torta de fresa v el doble de una torta de chocolate.
Cliente 4: Quiere el doble de una torta de fresa v la mitad de uma torta de chocolate.

Cliente 5: Fealiza un pedido micial de 4 tortas de chocolate a las siete de la mafiana. Mas tarde,
llama por teléfone para informar que duplica su pedide.

Cliente f: Solicita 3 pasteles de fresa para el dia viemes y, posteriormente, expresa su deseo de que
la cantidad se duplique para el dia sabado.

Respuestas:
Cliente 1: pasteles de fresa.
Cliente 2: pasteles de chocolate.
Cliente 3: pasteles de fresa y pasteles de chocolate.
Cliente 4: pasteles de fresa y pasteles de chocolate.
Cliente 5: pasteles de chocolate.

\ Cliente 6: pasteles de fresas.

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:

Grado:
Fecha:
Asignatura:
Criterios de Evaluacion Siempre | _ A | Nunca
| veces

| Reconocen correctamente las mitades y dobles de las umdades ‘
de objetos en los pedidos de los clientes.

Utilizan la "Tabla media y duplicadora de Yanet" de manera
adecuada para determinar la cantidad exacta de pasteles
| requeridos. .
Demuestran habilidades para resolver problemas y trabajar en |

equipo durante la actividad.

Participan activamente en la discusion sobre la importancia de
conocer las mitades y dobles en la vida diaria y su aplicacién
_en diferentes situaciones.




‘VIAJE CEOMETRICO"

OBJETIVO

OG.M.5. Valorar, sobre la base de un
pensamiento critico, creativo, reflexivo y
légico, la  vinculacion de los
conocimientos matematicos con los de
otras disciplinas cientificas y los saberes
ancestrales, para asi plantear soluciones a
problemas de la realidad y contribuir al

desarrollo del entorno social, natural y M.2.2.7. Reconocer lineas, rectas y curvas en
cultural. figuras planas y cuerpos.

O Reconoce y nombra lineas, rectas y

¥ Desarrollar la capacidad de los curvas en dibujos simples, como

estudiantes para reconocer y cuadrados, tridngulos y circulos.
diferenciar lineas, rectas y curvas

en _flguras geometricas O Diferenciar entre lineas rectas y
especificas como cuadrados, curvas.

rectangulos, triangulos y circulos.

O Reconocer lineas rectas en objetos de
uso diario.

RECURSOS$

[J Lépizy borrador.

[J Hoja de trabajo.




[J Tarjetas con imagenes de plantas de forma cuadrados, rectangulos, triangulos y

circulos.
Irises
sudafricanas

Margarita
Bloom

Oxalis ‘

Nelocactus Cypress

Astrophytum
-~
AN
N

Flor azul Ipomoea

DESCRIPCION ,

1. Ella docente explica a los/las estudiantes que "\
participardn 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 segun si tienen lineas,
rectas o curvas.

2. Eltiempo limite es de 1min.®

3. Los/las estudiantes debera escoger 3 imagenes de flores que estan pegadas
en la pared en el aula de clase.

4. Yateniendo las imagenes escogidas, ellos deberan ubicar en la tabla que n
forma tiene las flores y clasificarlas (lineas, rectas o curvas) localizada en 9)
la hoja de trabajo y dibujar la flor que le toco. [

5. Finalmente, los/las estudiantes ya que ha clasificado correctamente las
formas que tienen las diferentes flores y terminado la actividad el/la
docente organizara a los/las estudiantes en ronda en salén de clase y tendra
una durante 5 minutos, donde compartiran los resultados, y ellos van a . .
reconocer y apreciar las formas geométricas presentes en la naturaleza '
mediante las plantas y su clasificacion (lineas, rectas o curvas). Esta

actividad promovera el aprendizaje critico y el aprendizaje experimental
sobre la naturaleza.



HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABAJO
Nombres y apellidos:
Grado: Asignatura: Fecha:

1. Escribir en la tabla de clasificacion las figuras geométricas encontradas y
clasificalas segun si tiene lineas, rectas o curvas.

Tabla de Clasificacidn:

Nombres de la Plantas Formas Clasificacion (Lineas,
rectas, curvas)

2. Dibujar 1a planta que le tocd

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:

Grado:
Fecha:
Asignatura:
Criterios de Evaluacion Siempre A Nunca
veces

Busca y localiza activamente las tarjetas con imagenes de

figuras geométricas en el espacio asignado.

Reconoce las lineas rectas y curvas de la figura

geomeétrica

Clasifica correctamente las figuras segun la presencia de

lineas, rectas o curvas en la tabla.

Completa la tabla de clasificacion de manera ordenada

Participa activamente durante todo el juego




JUECGOS
RECIADOS

®
o




EXPLORANDO EL TIEMPO: UN 1 .
VIAJEATRAVESDELDIAYLAS N
—

ESTACIONES"

OBJETIVO

OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y
grupales que permitan un calculo mental y
escrito, exacto o estimado; y la capacidad de
interpretacion y solucién de situaciones

M.2.2.16. Reconocer dia, noche, mafiana, tarde,
hoy, ayer, dias de la semana y los meses del afio
para valorar el tiempo propio y el de los demas,
y ordenar situaciones temporales secuenciales

problémicas del medio. asociandolas con eventos significativos.
¥ Desarrollar habilidades para reconocer O Identifica y comprende conceptos
las diferentes etapas del dia vy temporales como dia, noche, mafiana,
comprender conceptos temporales tarde, dias de la semana y meses del

afio, ordenando secuencias temporales

como hoy, ayer, dias de la semana, . AP
asociadas con eventos significativos.

meses del afio, a través de actividades

racticas y reflexiones sobre el tiempo. ) ) .
P y P O Reconoce y diferencia las diferentes

etapas del dia (mafiana, tarde, noche) y
las estaciones del afio, demostrando
comprensién de su secuencia Yy
caracteristicas.

o Aplica conceptos temporales en
actividades  practicas como la
resolucion de ejercicios de asociacion
entre eventos y dias de la semana, asi
como expresar preferencias temporales
personales en relacion con actividades
cotidianas.

RECURSOS I w

[0 Lapices de colores.

[ Caja del tiempo hecha de cartén

0 Hoja de trabajo.

Primer Tercer Segundo
nivel nivel nivel

[0 Lapiz y borrador. ' e
.La;:’.//

[J Hoja en blanco triangular.

AGREGA 4 DE TUS ACTIVIDADES
FAVORITAS Y EL MOMENTO QLE
LOVAS HACER

COLOEEA Y ARADE EN ORDEN REALIZA LOS EJERCICTOS




Cartillas para colorear.

Mafiana

600 3w hastalac 12 .

Tarde
12 0 a 2840 pon.

Noche

1906 0.3 1138 pon

Ejercicios problemas impresa en cartulinas.

Las siguientes actividades
lo realizaba Frank suelen
ocurrir de dia o de noche:
«Jugar en el parque.
*Dormir.

«Ver las estrellas.

Puedes indicar ;cudles son
las actividades de noche y
los dias?

Asocla las siguientes
actividades con la manana o
la tarde. ordenen en
secuencia para que Frank
recuerde la mitina de los 7
anos:

*Desayunar.

+Ir a la escuela.

sJugar después de clases.

Escriban que hizo hoy, lo
que hizo aver v lo que
planea  hacer  mabana
Frank. Luego, comparen
SUS 1espIestas en parejas

Si el 14 de enero
tiempo  presenfe  estd
viendo tele, el 13 de enero
leyé un libro y el 15
andard en bicicleta.

Ordena  correctamente  los
dins de la semana para que

‘ayudes a Frank a conocer el

orden correcto.
Martes.  Jueves.
viernes, miércoles,
dommgo.

Sabado;

Tunes.




HOJA DE TRABA)O

Nombre del Grupo:

HOJA DE TRABAJO

Integrantes:
Recuerdoz de Frank

#  Tagar en el pargue.
»  Darmir.
#  Verlas esmrellaz,

Fezultado:

Puedes indicar jcuiles son las actividades de noche v los dizs?

4t Las signientes actividades lo rezlizaba Frank suelen ocmrir de dis o de noche:

recuerde la ruting de los 7 afios:
Deszyunar.
Ir ala escuela.
Tugar despugs de clases.

Rezultado:

Dia

Noche

respuastas en parejas.

Martzz, jueves. Sabado, viemes, migrcolas, lunes, domingo.

b} Asociz las siguientes actividades con lz mafiana ¢ la tarde, ordenen en secuencia para que Frank

< Escriban qué hizo how, lo que hizo aver v lo que plenea hzcer mafizna Frark. Luezo, comparen =3

Eiel 14 de enarg o ol tiemps presente astd viendo tele. el 13 de enaro leys un lbwo ¥ el 15 andars en biciclets.

d) Ordena corectamenta loz dizs de la semans para que syudes 2 Frank a conocer sl arden correcto.

Rezultado:
su familia. @
|
b
o

Detubre

Diciembre

Febrero

&) Emparejz la imagen con el nombre correcto del mes an que celsbro Frank en ssts afio con

f) Observa las imagenes v ordena en secusncia temporzl commecta, desde ol momento en que

v za despiertz hastz cuando regresan a casa dezpuss de la sscusla v aseribela

ia temporal

Lo ‘_i!r': g .

¢ o} '.ii‘i

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:

Asignatura:

Criterios de Evaluacion

Siempre

Nunca
veces

Participa activamente en las tres fases del nivel, mostrando
interés v colaboracidn.

Resuelve correctamente los gjercicios propuestos en el segundo
nivel.

Afiade una actividad personal de manera organizada y muestra
creatividad al especificar cuando le gustaria realizarla o siyala
| ha realizado.

Participa en la reflexion final, expresando comprension sobre

la importancia de valorar y organizar el tiempo propio y el de
los demds.




‘EXPLORANDO NUESTRO

SALON DE CLASES”

M.2.3.1. Organizar y representar datos estadisticos

OB'ETIVO relativos al entorno en tablas de frecuencias,

OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales
y grupales que permitan un calculo mental y
escrito, exacto o estimado; y la capacidad de
interpretacion y solucién de situaciones
problémicas del medio.

B Adquirir destrezas para estructurar y
mostrar informacién estadistica del
contexto educativo mediante tablas
de frecuencia y graficos de barras,
con el proposito de analizar
resultados y sugerir respuestas a
situaciones desafiantes.

RECURSOS
[ Lé&pizy borrador. \

[1 Hoja de trabajo.

pictogramas y diagramas de barras, en funcién de
explicar
COMpromisos.

e interpretar conclusiones y asumir

O Desarrolla la habilidad de organizar datos

estadisticos relacionados con el entorno
escolar en una tabla de frecuencias y
representarlos de manera grafica en un
diagrama de barras. Esto implica la
capacidad de recopilar informacion,
estructurarla en una tabla y visualizarla de
manera efectiva en un gréfico.

O Aplica el pensamiento critico al

identificar elementos faltantes en el aula y
proponer soluciones para mejorar el
entorno  escolar. Ademas, resuelve
problemas  relacionados con el
mantenimiento de elementos en el salon,
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, asi como
participar en la socializacion de las
conclusiones al final de la actividad.

[0 2 tablas estadisticas hechas de cartulinas
emplasticadas.

[0 Marcadores borrables.

Frocurme ™ | [y 1 Nembey | bivwmas |

Wi,

sEWy

Una vez, puesto los datos en la tabla Una vez, puesto los datos en la tabla
estadistica, grifica en el dingrama, estadistica, grifica en ¢l diagrama,



[1 Diagrama hecho de cartulina

mimln L

Resultado
de  subir
uno de los
recuadros.

Modo de uso

Alzar  uno  de los
Fecuadros para subir el
colar segin la cantidad
cel elementa

DESCRIPCION

1. El/la docente invita a los/las estudiantes a g@% \
observar el aula antes de iniciar la = ;

actividad.
2. Se presentan los materiales que se utilizaran durante la actividad.

3. Laactividad consta de dos niveles de dificultad.

4. Primer Nivel: Los/las estudiantes identifican elementos que consideran que

faltan en el aula, eligen uno que desearian tener y cuentan la cantidad. Luego, H
completan la tabla estadistica y representan los datos en el diagrama de barras. D DD
Escriben con marcadores borrables los elementos.

5. Segundo Nivel: Los/las estudiantes identifican un elemento que necesita
mantenimiento en el salén, eligen tres elementos necesarios para arreglarlo y DHD
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
afiadir eso en la tabla estadisticas de la hoja de trabajo.

7. Por dltimo, se realiza una socializacion sobre las escaseces de ciertos

elementos y como se pueden abordar esas problematicas. Se destaca el papel Ooo
de la tabla estadistica y el diagrama de barras en la identificacion y solucién QQQ



HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABAJD
TNombres ¥ apellides:

Grada: Azigmenra: Fecha

Primer Nivel: Loa estodiantes identifican elemesios que conmderan que faltan en el
zulz. eligen uno gue desearian tensr v cuentan la canbdad Luego, completan la tabla
extadietics v reprasentan los datos en el desgrams de bamas. Eseriben con marcadoges
borrables box elenentos

Indicacione: Mombre | Frecusmcia

F.u:ngr un =lemesto
esencial que consideras
que falte en ef 26ldm de
clages

Chie elemente deseas que
Thukiers e clase

Excoge un elamento qua
hay etz salon de clasps
que= consderss esencial en |
T

. Segundo Nivel: Loa ezbadismtes identifican un elewento qus necesits mantenisbeato e
el rakim, elizen trex elementos necexmios pars ameslarko v deferminam lay cantidades
mECEsATIAL 'I.1|.ngn_ c::nqsl.rlm Bz fabla v TEpreseninn bog datoa =n Eldlﬂ_ﬂ_’ﬂ.ml de hammas

Indicaciones | Nomhre Frecnencin i

Elesante qua sacasisa
InastatiE el

Elementos pora amregiarle

Eleneentos para aregiario

Elasantes para anaglarlo

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:

Grado:
Fecha:
Asignatura:
Criterios de Evaluacion Siempre A Nunca
veces

El/la estudiante organiza correctamente los datos en la tabla
estadistica y el diagrama de barras.

Ella estudiante representa con precision los datos en el
diagrama de barras, utilizando marcadores borrables de manera
clara y legible.

El/la estudiante participa activamente en ambas fases,
contribuyendo de manera colaborativa en la identificacion y
solucion de problemas en el salon de clases.

Elfla estudiante participa en la reflexion final, demostrando
comprension sobre la importancia de la representacion grafica
de datos en la mejora del entorno escolar.







SEXPEDICIONNUMERICA” B 7

) G- |
—
—

——

OBJETIVO

OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la
creatividad a través del uso de herramientas
matematicas al momento de enfrentar y
solucionar problemas de la realidad nacional,
demostrando actitudes de orden,
perseveranciay capacidades de investigacion.

¥ Cultivar competencias matematicas
y estimular el interés y la inventiva
de los estudiantes a través de la

solucién de desafios numéricos, M.2.1.13. Contar cantidades del 0 al 9 999 para
impulsando posturas de verificar estimaciones (en grupos de dos, tres,
organizacion, tenacidad y aptitudes cinco y diez).

de investigacion. N
O Desarrollan  habilidades en la

resolucién de desafios numéricos
relacionados con series ascendentes y
descendientes.

O Fortalecen  habilidades como la
resolucion de problemas, el
pensamiento critico, las habilidades
matematicas, la colaboracion, la
organizacion y la perseverancia.

RECURSOS$

[ 2 dados para determinar el movimiento. g=® .
®

" 0
- 0!

[1 Hojas de trabajo para que los jugadores registren sus
respuestas a los desafios numéricos.

[ Lapizy borrador.

[J Fichas de tapas de botellas para avanzar en el tablero.



[J Tablero de Juego: Mapa detallado con ubicaciones de desafios numéricos y
puntos de descanso (puede ser impreso en papel Bond/cartulina y ponerlo en una
base de carton o sin ella).

Puntode Punto de
descarso deicanso

ifAyudamel A
explorarmi
bello pais para

Punta de Puntade — [
descanso descanso

conocersu
biodiversidad.

Punts da Punta de

i - ) el FINAL

Puntods =
INICIO | descanse

DESCRIPCION

1. El/la docente informa que la actividad se llevaraa O O O O s
cabo en grupos de cuatro integrantes y tendra una \
duracion total de 25 minutos.

2. Los/las jugadores/as comienzan en el punto de partida del tablero y
avanzan segun el resultado de sus tiradas de dados y se mueven con las :
fichas de tapas de botellas de plastico. Ejemplo: si al primer jugador le | = ==
sale 4 en el dado al lanzarlo, avanza 4 casillas y de ahi deber cederle el
paso al siguiente jugador para que tire el dado dependiendo de su resultado |
avanza en el tablero de mesa y asi sucesivamente. ey

3. En cada ubicacion, se presenta un desafio 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 colaboracién y la discusion entre los/las participantes para
resolver los desafios.

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 continda hasta que los/las jugadores/as completan la expedicién
numérica, demostrando habilidades en la resolucion de problemas y un
entendimiento solido de las series numéricas.




HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABAJO
Nombres y apellidos:
Grada: Asignatura: Facha:
Instrucciones:

* Resuslve cada desafio de forma ordenada.
®  Utiliza mimeros v lefras para indicar tu respuesta.
* ;Diviértete v aprands misntras resuelves los desafios!

Dezafio 1: Orden Azcendente - Animales en la Provincia del Ore
Ayidame a2 ordenar de forma ascendents ol nimere de animalas que existz en la provineia del Oro.

1. Coyote

4 Montée,

6. Lince.

3. Ardilla.

2. Fata de campo.

3. Hurdn.

Dezafio 2: Orden Dezcendente - Diverzidad de Flora en la Provincia del Guayaz
Ordenz de forma descendante la diversidad de flora de la provineia del Guayas.

1 Bosques tropicales
3 Belvaz

2 Manglares

Dezafio 3: Orden D d - Reubicacion de Animales en Manabi

En la provineia de Manahi se nacesita reubicar a diferentes animales. Ayidanes a organizarlos en 2l camidn
de forma descendents.

Bl ® I, B, A

:Mmm(li) =
amd AN H

Aves marinas ()
Tortugas marinas (3)
Dezafio 4: Orden Azcendente - Hectireas de Cultivo en Imbabura

- —

En la provineia de Imbabura, se ha implementado un sistema de riego estratégico. Ayidanos a poner en orden
las hectdreas de cultrvo de forma ascendente.

Maiz (4 hactdreas)

Quinoa (6 hectdraas)

Papas (18 hectdraaz)

Dezafio 5: Completar la Serie Numérica - Clima Calido en Paztaza

Completa loz mimeros en los aspacios en blanco para saber qué clima cdlido existe en la provineia de Pastaza.
Siendo, el ditimo nimero la respuesta.

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:

Grado:
Fecha:
| Asignatura:
Criterios de Evaluacion Siempre Nunca
veces

Colaboran de manera efectiva con los miembros del equipo.

Completan con éxito los desafios numéricos en cada
ubicacion.

Utilizan estrategias adecuadas para resolver problemas
matematicos.

Registran correctamente las respuestas en la hoja designada.

Participan activamente durante todo el juego.

Demuestran actitudes de orden y perseverancia.

Demuestran un solido conocimiento de las series ascendentes
| y descendentes del 0 al 99.




—

‘JUECO DE LA VIDA DE LOS
NUMEROS PAREA E IMPARES'

OBJETIVO

OG.M.5. Valorar, sobre la base de
un pensamiento critico, creativo,
reflexivo y l6gico, la vinculacion de
los conocimientos matematicos con
los de otras disciplinas cientificas y
los saberes ancestrales, para asi

M.2.1.17. Reconocer y diferenciar los nimeros pares
e impares por agrupacion y de manera numérica.

O Identifican y diferencian entre nimeros
pares e impares a través de la resolucion de
problemas y la toma de decisiones durante

plantear soluciones a problemas de
la realidad y contribuir al desarrollo
del entorno social, natural vy
cultural.

el juego.

O Aplican  estrategias  para  resolver
problemas matematicos relacionados con
nimeros pares e impares, analizando

situaciones 'y proponiendo soluciones
. .. dentro del contexto del juego.
® Aplicar los conocimientos

adquiridos sobre numeros O Trabajan en parejas o  equipos,

pares e impares de manera colaborando de manera efectiva para
préctica y ladica tomar decisiones, comunicar ideas Yy

o alcanzar objetivos comunes durante el
desarrollando habilidades de

desarrollo del juego.
razonamiento matematico y
trabajo en equipo. O Fomenta laescucha activa, el respeto hacia
las opiniones de los compafieros y la
cooperacion para lograr el éxito en el
juego.

RECURSOS _

[1 Hoja de trabajo.

[J Reglas impresas en papel bond.
[0 Lapizy borrador. \

Por sorteo, cada grupo escoge fichas M (muerte)
y V (vida).

Fichas M (M V (Vida) hech Colocan las fichas en la meta al inicio del juego.
O Ichas , ( uerte) y ( ! a) echas Avanzar y colocar fichas en las celdas dependera
de carton. de los resultados de los ejercicios problemas. Si el
namero es par, escogen dos fichas V; si es impar,
una M.
Durante su turno, si un‘una jugador/a observa
fichas V en las celdas del oponente y ¢l tiene una
M. puede quitar una ficha del oponente y
permanecer en esa celda hasta su proximo turno.
Si a un jugador/a le quitan todas las fichas V y le
anaden una ficha M, muere y pierde el juego.
Si un jugador/a tiene 2 fichas M y afiade una V,
sobrevive.
Ellla jugador/a que llegue a la meta indicada
como "Vida" sera el ganador del juego.




[1 Tabla del juego de la vida de pares e impares. (puede ser impreso en papel
Bond/cartulina y ponerlo en una base de cartdn o sin ella).

JUEGO DE LA VIDA DE PARES-EIMPARES:

DESCRIPCION
1. El/la docente inicia explicando qué son las \
células, donde se encuentran y cudl es su 0)

funcién.

2. Luego, realiza un ejercicio con los/las estudiantes, simulan ser células
buenas y el/la docente una célula dafiina. Se elige a un grupo de

estudiantes para aumentar su ndmero y provocar la eliminacion del

grupo, luego se invierte la situacion, indicando a los/las estudiantes

buenos que seleccionen un ndmero mayor y eliminen a la célula
dafiina.

3. A continuacion, el/la docente indica que realizaran una actividad que
se centra en comprender cdmo las células pueden morir o revivir,
utilizando el juego de la vida como herramienta y tienen un limite 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 Y=
Vida” se encuentran detallados en la hoja de trabajo. Una vez g:
completados, se procede a la verificacion 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 asi un analisis critico y participativo al término de 2250
la actividad (-



HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABAJO

Fecha:
Integrantes:

Instrucciones:

» Resuelve los siguientes gjercicios v problemas matematicos.
» Utiliza tus conocimientos sobre nimeros pares e impares para avanzar en el juego.
= Razcuerda que, sl el nimero 23 par, sscoges dos fichas W (vida); =i s impar, una ficha M

(muerte).

Jugador 1
Si tiemes 4 grupos de células ¥ cada grupo tiene 9
celulas, ;cuantas celulas en total tienes?

ERespuesta:

Jugador 1

5i se tienen 15 céln:hs ¥ 3¢ distribuyen en 3
grupos iguales, jcuantss células hay en cada
grupe?

QOO

r.Tugmian N

Tienes 24 ceélulas v tu amigo tiene el doble

;Cuantas células tiene tu amizo?
Eespuesta:

p.

y
/;Jgaﬂnri \,

Sise tienen § células v se agrupan en grupos de
1, jcuintos grupos hay?

Respuesta:

Respuexsta: \ /I
/.hlgadnr 1 N /.Tugaﬂnr 2 ™
5i tienes una muestra de tejido con 25 células ¥ En un organizmo, si se pierden 7 células v luego
le agregas 12 célulaz mas, ;cuantas células z¢ recuperan 4, jcuintas células quedan en
tendras en total? total?
Respuesta: Respuesta:
. AN _/
/.Tugaﬂnr 1 A (f.Tugaﬂnr 2 N
Si en un experimento inicial tienes 18 células ¥ Si tiemes 35 células v le restas 9, ;cuantas células
luego pierdes §, ; codntas células te quedan? tienes después de la resta?
Respuesta: Respuesta:
. AN A
/.Tugaﬂnr 1 A (/Jugaﬂnri N
En una observacién, si inicialmente tienes 30 Si en un cultive celular tiemes 24 células v se
células ¥ luego agregaz 16, jcuanfas células agrezan § mis, jcuintas células tienes en total?
tendris en total?
Respuesta:
Respuesta:
h AN vy
Nombre y apellido:
Grado:
Fecha:
Asignatura:
Criterios de Evaluacion Siempre veces Nunca

Respetan las reglas del juego.

Diferencian correctamente entre nimeros pares e impares.

Utilizan los conceptos de nlimeros pares e impares para

avanzar en el juego.

Resuelven

correctamente

los ejercicios vy

matematicos para determinar el avance en el juego

problemas

Trabajan en equipo de manera colaborativa y respetuosa.




'DESCUBRIENDO LAS  ~ ‘
DIFERENTESETNIASENUNSALON A " N
DE CLASES MEDIANTE LA

~__ MULTIPLICACION®

‘\__/

OBJETIVO

OG.M.3. Desarrollar estrategias
individuales 'y grupales que
permitan un célculo mental vy
escrito, exacto o estimado; y la
capacidad de interpretacion 'y
solucion de situaciones
problémicas del medio.

® Fomentar el entendimiento
de la multiplicacion en el
contexto de la diversidad
étnica en los que los
estudiantes aplicaran las
propiedades conmutativa y
asociativa de la
multiplicacion para resolver
problemas relacionados con
la representacion de
diferentes etnias en un

grupo.

RECURSOS$

[J Hoja de trabajo. ‘3

(] Lapiz y borrador.

M.2.1.29.  Aplicar las  propiedades
conmutativa y asociativa de la multiplicacion
en el calculo escrito y mental, y en la
resolucién de problemas.

O Utilizan las propiedades
conmutativa y asociativa de la
multiplicacion  para  simplificar
calculos y abordar problemas de
manera eficiente.

O Desarrollan la capacidad de aplicar
conceptos de porcentajes en
situaciones practicas, como la
representacion de la diversidad
étnica en un grupo.

O Fomentan la habilidad de analizar y
reflexionar sobre como  las
propiedades mateméticas y las
operaciones se aplican en contextos
del mundo real, especificamente en
la representacion de datos étnicos a
través de las matematicas.

[0 4 cartas de cartulinas con nimeros naturales.

[/

16




[J Baraja de 4 cartas de cartulinas con ejercicios

- - Efon grupo de 30 En cada grado de Si en un salén de
Si‘huy & IR c.studAuuucs d_c quinto afio hay 10 clases de séptimo
mestizos en la clase | | cuarto gr {lili’IA’\ son e ectidianies arado A se
de sextoA, y el la etnia mfhgcna M afroecuatorianos. encuentran 12 ninas
dobs e C”t?s o hay-el tsiplocn (Cuéntos de etnia montubia y
s'cxto B, ('_tt‘llilmil.‘i cuzu‘{o grudo B Q\‘.[udinn(cg el quintupleen ¢l B
ninos mestizas hay (Cuantos . . el i
entotal? estudiantes sonde la afroecuatorianos GPUCEOR-EIHAS
etnia indigenas? hay en 7 aulas? montubios hay?

DESCRIPCION

@) \

1. El/la docente inicia la clase explicando las
diversas etnias presentes en  Ecuador,
permitiendo a los/las estudiantes identificar a
cual pertenecen.

2. Luego, realiza un repaso de las tablas de multiplicar, enfocandose 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 institucion educativa.
Para abordar esta solicitud, propone utilizar una baraja con ejercicios y
problemas relacionados con el tema. La actividad se llevara a cabo de manera
grupal, con la participacion de cuatro integrantes por grupo, y tendra una
duracion de 35 minutos.

4. Para realizar los ejercicios y afiadir los resultados, los/las estudiantes utilizan
una hoja de trabajo.

@)
5. Cadaintegrante del grupo recibe una carta, y se coloca a un lado de su escritorio ?QQ
otra baraja con 4 cartas que representan los resultados lo mantienen el nimero 4 \
oculto hacia abajo. I:I]

6. Durante la actividad, los estudiantes voltean una carta que representa el O O
resultado y la colocan en el medio. Luego, seleccionan a un/una compariero/a (-)Q
para resolver el ejercicio correspondiente y ver si coincide con el resultado de DQ
la carta. Esto se verifica en la hoja de trabajo. Si no coincide, se espera al ‘ 16
siguiente turno. El juego continla hasta que todos tengan ambas cartas y hayan
completado la hoja de trabajo. @

7. Finalmente, se analizan las etnias presentes en la escuela, identificando cual es O =2 O
la més representada y cual es la menos. Se promueve un debate sobre la O O

importancia de conocer las etnias del pais y como la multiplicacién ayuda a Q QQQ

obtener resultados en situaciones cotidianas.



HOJA DE TRABA)O

Fecha:

Integramtes:

HOJA DE TRABAJO

Primer turno

Operacitn

Rezaltad

Aplica la propiedad conmutativa

Operacion

Rezuliad,

Segundo turno

Aplica la propiedad asociativa

Primer turno

‘Operaciton

Rezaliad

Aplica la propiedad asociativa

Operacién

Rezuliad.

Segundo turno

Aplica la propiedad conmutativa

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:
Asignatura:

Criterios de Evaluacion

Siempre

veces

Nunca

Aplican correctamente la propiedad conmutativa en al menos

dos ejercicios.

Aplican correctamente la propiedad asociativa en al menos dos

ejercicios.

Comprenden y explican adecuadamente la relacion entre el
resultado de los calculos y la representacion de etnias en un

grupo.

Trabajan en conjunto para realizar la actividad.




“TABLERO DE BATALIA
MATEMATICA’

OBJETIVO

OG.M.3. Desarrollar estrategias
individuales y grupales que permitan un
calculo mental y escrito, exacto o estimado;
y la capacidad de interpretacion y solucion
de situaciones problémicas del medio.

M.2.1.25. Relacionar la  nociébn de
u ili S
Refo.rza}r _Ias h§b|l|dades_ de multiplicacién con patrones de sumandos
multiplicacién mediante un juego
de estrategia que involucra
competencia amigable.

iguales o con situaciones de “tantas veces tanto”

O Identifican patrones repetitivos en la
combinacién de sumandos iguales en
el contexto del Tablero de Batalla
Matemética.

O Resuelven problemas matematicos
que involucran situaciones de "tantas
veces tanto" mediante la
interpretacion y aplicacion de la
multiplicacién en el contexto del
juego.

RECURSOS$

[0 Dados.

) [J Tablero de juego
[J Pizarra.

[0 Hoja de trabajo. bee
2w

0 Lépizyborrado/ |

(] Fichas de fomi para cada grupo.




[] Tarjetas con problema matematica de nocion de multiplicacion con imagenes de
manzanas, peras y bananas que pertenece al grupo de alimento de la fruta que come

Maria.

$I iy Magg o [obbscan | o | WV v z’;‘;&-_- )
) _/ N N ) ;
e et g POV |YVYUW
d Fywr
Ehor J - : ‘ ‘
Maris e e | Z
I@a-; ' ' . ?,";;'.: ::. ::. 500
Ejercicio
Maria se camié 7 peras que e regalo su mama y papd ;Cudntas peras s= camié en totat?
| Masia Marna e
A i X . ; :
B Gewe (T

DESCRIPCION

1. El/la docente explica el concepto de la

multiplicacién y da algunos ejemplos. . '

2. El/la docente explica a los/las estudiantes que participaran en una actividad que se llama
“Tablero de Batalla Matematica". Su mision es resolver las tarjetas con problema matematica de
nocion de multiplicacion que consiste en iméagenes de manzanas, peras y bananas que pertenece
al grupo de alimento de la fruta que come Maria.

3. Antes de comenzar el juego, el/la docente les explica a los/las estudiantes que la hoja de trabajo
consiste en problema matematica de nocién de multiplicacion donde ustedes van a ayudar a
Marfa a llegar a la meta y saber ¢Cuantas frutas se ha comido ella? y también en la mesa va a
estar colocado la hoja para ellos anoten su respectiva respuesta. Ademas, se divide a los/las
estudiantes en equipos 2 grupos de 5 estudiantes.

4. EIl grupo escogera a un lider para jugar y colocar la ficha en la casilla inicial del tablero de
batalla. Cada grupo de 5 integrantes tendréa escoger la tarjeta con problema matematica de nocién
de multiplicacion de acuerdo con el nimero del dado que le sali6.

5. Luego, cada grupo debera resolver el ejercicio con problema matematica de nocion de

multiplicacién que le salid y poner la respuesta en su hoja y el tiempo limite es de 1min. Asi esta ¢

actividad desafiara a los estudiantes a aplicar sus habilidades matematicas para ellos puedan
saber que numero debe sumar tantas veces y ayudar a maria ;Cuantas frutas se ha comida Marfa
en total?

6. Ya colocado en el item primero en la hoja de trabajo el resuelto de la respuesta del ejercicio,
ellos continuarian con en el segundo item donde encerrar la imagen de las frutas que se comid
Maria.

7.  Siresuelve correctamente el problema matematico de nocion de multiplicacion de la cartilla el
tiempo predeterminado de 1min, y esto debe ser verificada por la docente podra seguir
avanzando; de lo contrario, permanece en su posicion.

8. Tomar en cuenta que cada casilla del tablero tendra indicaciones especificas (Doblar,
Retroceder, Salto, etc.) para seguir continuacion con el juego.

9. Al finalizar el juego, el grupo que termine y llegue a la meta sera el ganador y se ganara puntos
adicionales.

10. Finalizando la actividad los/las estudiantes van a responder la pregunta en la hoja de trabajo
¢Cuantas frutas se ha comida Maria en total?, ;Qué grupos de alimento ha comido Maria?

v

v

)

bdoe



HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABAJO

Nombres y apellidos:

Grado: Asignatura:

1. Resolver la multiplicacién de su respectiva tarjeta del tablero de batalla.

Fecha:

2. Encerrar la imagen de las frutas que se comié Maria.

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:

Asignatura:

Criterios de Evaluacion

Siempre

A
veces

Nunca

Demuestran habilidades solidas para resolver problemas

de multiplicacion.

Muesiran dificultades para comprender el juego.

Tienen dificultades para resolver las multiplicaciones.

Participan activamente durante todo el juego

Trabajan de manera armoniosa con los demas jugadores.

Registran correctamente las respuestas en la hoja

designada




JUECOS
COOPERATIVOS




'DESCUBRIENDO EL EQUILIBRIO -
TECNOLOCICO EN EL HOCAR:

6

NAVEGANDO ENTRE MAYORES,

——

OG.M.5. Valorar, sobre

~

R ———

e

—

OBJETIVO

la base de un

pensamiento critico, creativo, reflexivo y
I6gico, la vinculacion de los conocimientos
matematicos con los de otras disciplinas
cientificas y los saberes ancestrales, para asi
plantear soluciones a problemas de la realidad
y contribuir al desarrollo del entorno social,
natural y cultural.

" Los/las estudiantes aplicaran
conceptos de mayor, menor e igual
que, utilizando pistas matematicas
para descubrir el codigo que abrird
un tesoro simbolico. Ademas,
reflexionaran sobre los problemas
causados por el exceso de tecnologia

O

O

MENORESEIGUALDAD"

-

M.2.1.15. Establecer relaciones de secuencia y
de orden en un conjunto de nimeros naturales de
hasta cuatro cifras, utilizando material concreto
y simbologia matematica (=, <,>).

Aplican conceptos de mayor, menor e
igual que en la resolucion de pistas.

Establecen relaciones de secuencia y
orden en nimeros naturales.

Colaboran efectivamente en grupos
para resolver las pistas y descifrar el
cadigo.

Analizan imégenes e identificar
objetos relacionados con el exceso de
tecnologia.

Reflexionan sobre los problemas
causados por el exceso de tecnologia
en el hogar.

en el hogar y propondran sus
opiniones para evitarlo. Aplican destrezas mateméticas y
pensamiento critico en problemas

cotidianos de tecnologia.

O Proponen soluciones practicas y
realistas en las recomendaciones
escritas.

RECURSOS$

[J Papel y boligrafos para
escribir las
recomendaciones al

[J Caja del tesoro con imagen relacionadas

investigador (docente). al exceso de tecnologia.

— = /,"—:;(a/——]
] Hoja de trabajo. | \
\\ e /
[J Listones azules, rojos y \\\L P
verdes. N
. " e
[ Léapiz y borrador. ' IS
- e



[ Sobres con pistas matemaéticas distribuidos por el salén.

Pista 2: El exceso de dispositivos tecnoldgicos en

dos familias, incluye 5 computadoras de
escritorio. 12 celulares, 7 laptops y 6 videojuegos,
ha generado problemas de salud como dolores de
cabeza, fatiga y ansiedad. Destaca un dispositivo
en particular por su abrumadora cantidad, lo que

sugiere la necesidad de analizar: jcomo su uso
puede estar afectando la calidad de vida en estos

hogares?

Pista 1: En un hogar, una persona pasa 12 horas
utilizando  tecnologia, como  teléfonos,
computadoras, y televisores. Otra persona pasa 8
horas haciendo lo mismo. ;Cuantas horas en total
pasan ambas personas utilizando tecnologia en el
hogar? ;Es este tiempo total mayor, menor o
igual a 48 horas?

Pista 3: Lola propuso un periodo sin tecnologia a
su familia, a pesar de la duda de Mario, José
acepto. Organizaron un cronograma con 3 dias de
paseos, 2 de juegos de mesa, 5 cocinando, 6
leyendo libros y 4 practicando deportes. La
problematica es determinar: jcudl de estas
actividades es la menos frecuente durante este

periodo?

DESCRIPCION

El/lla docente menciona las ventajas y £z s
desventajas del uso de la tecnologia. 2 \

N

Los/las estudiantes se dividen en grupos de cuatro y reciben listones de ‘C
color azul, rojo o verde para identificar su pertenencia al grupo mayor, ]
menor o igualitario. J“

Se distribuyen sobres con pistas matematicas por todo el sal6n. Cada B 0@0
pista conducira a un resultado que formara parte del codigo para abrir ' |
el cofre del tesoro. S c

Los grupos resuelven las pistas y trabajan en conjunto para descifrar el O
cddigo. Tienen un limite de 15 minutos para completar la actividad. % QOO

3
El grupo ganador abre la caja del tesoro, examina las imagenes y tacha i
a las personas que tienen un dispositivo electrdnico. Ademas, de e @0
llevarse la recompensa que tiene en su interior (dulces o medallas, etc. O&Q
depende de la docente que desea aportar).

Los/las estudiantes redactan una carta por grupo dirigida al
"investigador" (el/la docente), expresando sus opiniones sobre c6mo
evitar el exceso de tecnologia en casa.

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 tecnologia.

Se socializa la actividad en clase. El/la docente lee las cartas y se genera
00O
Fan

un debate sobre el impacto de la tecnologia en el hogar. Los/las
estudiantes comparten sus ideas y reflexiones creando un ambiente
propicio para la conciencia sobre el uso equilibrado de la tecnologia en
sus vidas diarias.



HOJA DE TRABAJO

Haoja de Trahajo
"En buzea del Tasoro Equilibrada
Nombre del Gropo:
Integrantes:
Liztones de Identificacion:
Aszul: Mayor que
Raojo: Menor gue
erde: Izual que
Inztrucciones:

* Trzhaja en equipe para resolver las pistas materndticas v deseiffar el eddigo que abmrd ol
tesaro.
» TUtilizz los listones de identificacion segin la relacién de secuencia qua encuantres en las
pistas.
»  Tianaz 15 mmuotos para completar la actividad
Piztaz:
Pista 1: Pista 1: En un hogar, una persona pasa 12 heras utilizando teenclogia, come teléfones,
computadoras, y televisores. Ofra persona pasa § horas haciendo lo musme. ;Cudntas horas en total
pasan ambas parsonas uhilizando tecnologia en al hogar? ;Es sste tiempe total mayor, menor o 1gual
243 horasT
Pizta 2: El axceso ds dispositivos tecnclogicos en dos familizs, incluye 5 computadoras ds
escritorio, 12 celulares, 7 laptops v & videojueges, ka gemerado problamas da zahud como deolorss
de cabaza, fatiza ¥ ansiedad. Destaca um dispositive en parbicular por su zbrumadora cantidad, lo
que sugiere la nacesidad de analizar como su uso puads estar afectando l2 calidad de vida en estos
hogaras.
Pista 3: Lola propuse un periode sin teenelogiz 2 su famulia) a pesar de la duda de Mario, Josd
aceptd. Orgamizaron mn cronograma con 3 dias de paseos, 2 de juegos de mesa, 5 cocmandoe, 6
leyendo libros v 4 practicando deportes. La problemsatica ez determinar cudl de astas actividades s
1a menos frecoents durante est= peniodo.
Cédigo para Abrir el Tezoro:
Pista I:
Pista I:
Pizta 3:
Objetive Adicional:
* Tachz en la imagen del tesoro los objetos relacionzdos con el exeszo ds tacnolosia.
* Eszcribe una carta al "investizador” (docents) que propongan zecionas gque consideren que
deben realizarse mayorments, manormente & ignalitariamente en sus hogares para
mantener un equilthrio saludabls en el uso de la tecnologia

Reflexiones Finalas:
* (e aprendista durants la zetiadad?

» -Cdmo crees que estas dastrezas pueden aplicarse en tuvida diaria?

Tiempo para la Socializacidn: 5 mimitos

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:

Asignatura:

A

Criterios de Evaluacion Siempre Nunca

veces

Participacion activa de todos los miembros.

Cooperacion y trabajo conjunto para resolver las pistas.

Correcta aplicacion de conceptos de mayor, menor e igual que.

Obtencion del codigo correcto para abrir el tesoro.

Brinda opiniones.

Demostracion de comprension de los problemas relacionados
con el exceso de tecnologia.




iYAMOS A HORNEAR! -
APRENDIENDO CANTIDADES
DE MASA

17

OBJETIVO

OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales
y grupales que permitan un céalculo mental y
escrito, exacto o estimado; y la capacidad de
interpretacion y solucion de situaciones
problémicas del medio.

¥ Desarrollar habilidades matematicas
y précticas en los estudiantes al
realizar conversiones de masa
(gramos y kilogramos) durante la
preparacion de una torta. A través de
la  aplicacion de  conceptos
aprendidos, se pretende enfatizar la
importancia de la precision en las
mediciones y  fomentar la
colaboracion grupal en la resolucién
de problemas matematicos practicos.

RECURSOS

[0 Plastilina. /
/

[J Hoja de trabajo.|

[J Lapices de colores.

(] Lapiz y borrador. '

[J Cuchara de plastico.

M.2.2.21. Realizar conversiones simples de
medidas de masa.

O Aplican conocimientos matematicos en
situaciones  practicas, como la
preparacion de una receta de torta,
resolviendo problemas relacionados
con la cantidad y conversion de masa de
los ingredientes.

O Participan activamente en la dindmica
grupal, contribuyendo a la resolucion
de ejercicios y a la creacion de
ingredientes en plastilina, fomentando
la colaboracion y la comunicacion
efectiva entre los miembros del grupo.

[0 Tabla de unidades de masa.

1 kilogramo (kg)= 1000g

1gramo (g)=1g

De kilogramo a gramo se divide 1000

De gramo a kilogramo se multiplica en 1000

[1 Balanza.

/;T

\




Pasos como hacer la balanza de carton. Medidas

Se necesita cartdn, palillo de diente,

\ 1cm para
\12 cm "m:.
s - Son dos \

vasos de plastico y lana. wglencon .\ e nis

medidas \ palilio do

\ madera

2 —_ = 15 cm —==_ =
o m“mm‘. :.’un
20cm
,Qﬁtm . I tiem

" Dos con la misma medida y luego se pegan
Se le hace un orificio en la mitad -
Corte un 1cm x 0,5¢cm en los dos lados Palito de dientes de 2 cm

Realizar orificios en ambos lados del vaso y “
amarrar la lana, luego, ponerlo en los orificios
del cartén y para su ajuste pegarlo con silicona.

DESCRIPCION

1. El/Ladocente explica como 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 tendra una duracién de 30 minutos y se
llevara 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 (azlcar,
mantequilla y vainilla) utilizando una cuchara de pléastico 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 representacion de la torta en la hoja

de trabajo.
6. Se lleva a cabo una socializacién donde los grupos comparten sus
experiencias con las conversiones de masa y discuten la importancia @) ®) @)

de comprender estas medidas en la preparacion de alimentos. e



HOJA DE TRABAJO

Nombre del Grupe:

HOJA DE TRABAJO

Integrantes:

Conversion de Unidad de masas

Comvertir grames (g) 2 kilogrames (kz) es un
proceso sencille. La relacion enftrs pramos y
kilogramos es la sizuients: 1 kg = 1000 g Par lo
famto, para comvertir de gramo: 2 kilogramos, sole
necesitas dividir Ia cantidad en gramos por 1000,

Ejempla: Convertir 1500 gramos 2 kilegramos:
1300 g+1000kz=1.5 kg

Para convertir kilogramos (k=) a eramos (g), debes
multiplicar 1a cantidad en kilogramos par 10040, ya
qua | kg es equivalents a 1000 2.

Ejempla: Convertir 1.5 kilogramos a gramos: 1.5
kg 1000=2300g

Completa el recuadro

Ingredientes Ejercicio Cuchara
Convierte 0.8 kg de harina a g. 300 cucharas da
Harina plastica de
0.8Bkg= =800z harima
El azocar muesra &n su envaze z
Agiicar e 12 cucheradas de
f i azicar,
pm—t
Mantequilla | Comvierte .1 kg de mantequillaa g
7 cocharadas d2
=1000= 1002 azucar
Lache Convierte 0. 2kg de lechea g .67 cuch
02kgs =200z de leche.
El epvaze de vainilla es de
P 4 quchara: de
Vainilla Tainilla,
Llena el recuadro
Ingredientes Quien pesa mas?
Respuesta del peso de la balanza
Amicar v vamilla

Mantequills v vainilla

hantequills v azicar

Pintar y decorar el pastel.

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:
Asignatura:

Criterios de Evaluacion

Siempre

Nunca
veces

Los/las estudiantes utilizan la cuchara de plastico como medida
para crear ingredientes en plastilina con precision.

Los/las estudiantes demuestran creatividad al pintar y decorar
la representacion de la torta en la hoja de trabajo.

Los/las estudiantes participan activamente en la socializacion,
compartiendo experiencias v reflexiones sobre la actividad.




‘ORGANIZANDO EL TIEMPO
CON MADI"

\v -
. o~

OBJETIVO

OG.M.2. Producir, comunicar y generalizar
informacion, de manera escrita, verbal,
simbdlica, grafica y/o tecnoldgica, mediante
la aplicacion de conocimientos matematicos
y el manejo organizado, responsable y
honesto de las fuentes de datos...

¥ Producir, comunicar, organizar y
generalizar informacion sobre la
lectura de horas y minutos en un
reloj analégico.

M.2.2.18. Leer horas y minutos en un reloj
analdgico.

O Practican la lectura de horas y minutos
en un reloj analdgico.

O Desarrollan habilidades de

organizacion 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 gestion del tiempo y la
importancia de planificar actividades
diarias.

RECURSOS$

[ Lapizy borrador/’

[ Hoja impresa de forma de nota adhesiva con
(1 Hoja de trabajo : los ejercicios.

Madi se despierta todas las

(1 Reloj triangular.

(A qué hora marcara el reloj
analogico después de transcurrir
4 horas desde las 3:20 p.m.?

I 4

manianas a las 7:30 am. Si
duerme durante 8 horas, ja
qué hora debe irse a dormir
por la noche?

Madi tiene una reunion a las
11:45 a.m. y una cita para
almorzar a las 1:30 p.m. Si la
reumon dura | hora y 15
minutos, ;cudnto tiempo tiene
Maria para almorzar antes de su

7

proxima actividad?

4




Pasos para hacer el reloj triangular




HOJA DE TRABA)O

Nombre del Grupo:

HOJA DE TRABAJO

Integrantes:

Ejempla:

Solucitn:

estd en el 45,

(=]

Sumames 3 horas al tiempo  actual:
m.+3horas=1:43p.m.

a) Completa la tabla.
Cronograma de Madi:

A qué hora marcard el reloj analdgico después de transcorrir 3 horas desde las 10045 am 7

1045 am 43 horas=145 p.m. 10:

3. Representamos |a hora en el reloj analégico que 32 encusntra en el reloj triangular.

1. Imicialments, chsarvames gue la hora actual a2 10 en punto v que la manecilla de los minutos

43a.

Actividad Rezolucion

Hora en reloj

3:20p.m .+ 4horas= pam.

7302 m— horas= p.m.

11: 43z m +lhora+ mimstos=1:00p.m.

Entoncez, Maria fizne desde la 1:00 pm. hasta
su ¢ita para almorzarala 130 pom.
130 pm~1.00 pm=_0Ominutes

Orzaniza el cronograma de hMadi

Hora

Actividad

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:
Asignatura:

Criterios de Evaluacion

Siempre

veces

Nunca

Leen correctamente las horas en los ejercicios y coloca las
respuestas en la hoja de trabajo.

Colocan las manecillas del reloj en las horas correspondientes
de forma precisa y clara.

Participan activamente en el grupo, contribuyendo a la
resolucion de ejercicios y a la colocacion de las manecillas.

Demuestran comprension sobre la importancia de organizar el
tiempo v llevar un cronograma.




‘FERROCARIL: EXPLORANDO ~
PATRONES NUMERICOS CON
SUMAS Y RESTAS"

L -

OBJETIVO

OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales
y grupales que permitan un calculo mental y

escrito, exacto o estimado; y la capacidad de M.2.1.3. Describir 'y reproducir patrones
interpretacion y solucién de  situaciones numeéricos basados en sumas y restas, contando
problémicas del medio. hacia adelante y hacia atras.

O Describen patrones numeéricos al

® Los estudiantes aprenden a identificar y  explicar  como
identificar, describir y reproducir evolucionan los nUmeros en una
patrones de suma y resta en secuencia, ya sea mediante sumas o
sucesiones numéricas, aplicando restas, comunicando claramente estos
estas habilidades para determinar la patrones.
cantidad de personas en cada vagon
del ferrocarril de manera eficiente y O Aplican patrones de suma y resta al

utilizar los  patrones  numéricos
reconocidos para resolver problemas
practicos, como calcular la cantidad de
personas en cada vagén del ferrocarril.

reflexiva.

O Fomentan la creatividad y la curiosidad
al estimular la exploracion de
diferentes patrones numéricos vy
estrategias de resolucién, alentando a
los estudiantes a experimentar, probar
nuevas ideas y encontrar soluciones
originales.

RECURSOS

0 Goma.

GOMA

[J 16 imagenes de personas impresas en

O Lépiz y borrador. ' cartulina o hoja Bond.

s @ = 2
[J Hoja de trabajo. - \2‘!, M
S 58
;. N a
(=)
w
_ 27 .
: '\b £




[ 4 vagones del ferrocarril (cartulina).

[ Base del ferrocarril (elaborada con carton).

L find hHl
Iu- |
i !

=

A
U
\
DESCRIPCION
1. La actividad comienza con la presentacion del tema de \
sucesiones numeéricas con patrones de suma y resta por
parte del docente. Posteriormente, el docente explica que O

se llevara a cabo una actividad utilizando una maqueta del
ferrocarril perteneciente a Carlos para ilustrar la
problematica a resolver, que consiste en identificar la
cantidad de personas en cada vagon. Se destaca la
importancia de reconocer patrones numeéricos para
simplificar la tarea, evitando contar persona por persona.
Ademas, de que la actividad tendra un limite 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 accion 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 problematica presentada por
Carlos. Esta hoja servira como herramienta para que los/las estudiantes
identifiquen el patron de la serie de sucesiones y afiadan las respuestas.

4. Para llegar a las respuestas, utilizan la maqueta del ferrocarril, afiadiendo o
quitando imagenes de personas de los vagones segin 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. Ademas, se busca la opinion de
los/las estudiantes acerca de cdmo estos patrones podrian ser aplicados en
situaciones de la vida diaria. La discusion en grupo enriquece el aprendizaje,
fomenta la participacion activa y consolida el entendimiento de la utilidad
practica de los patrones numéricos en diferentes contextos.




HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABATO

Primer dizafin Segunda desafin

1
3. Repetimes este procesc hasts lenar todos los vagenss con 4 perscnas.

Resalucide:

Al A

;Comsideras qué o3 nas suma o resta?
(ks pae - lecar que ax”

Tercer deaafin Cuarte desaflo
dinidsmido 3 pevson = vagin

sinde e el siguente aces mil fres personas.
temo, afiade en el teccer vagen La misma cantided de personas del
-azta + Ia cantidad del 5= medo vagon ¥ afinde es perscaas s

Tengo & peraonas en & segundo
ZIATOM T PEra0t! :
parada se subicron 13 personas en el cuaro vagdn.

F

[ Consideras qae hay una combinacion de suma y resta?

7Cuil es el nimero de paméa de fa sucesion nomérica?

;Cudntas perzoaas quedan an total en el terver vagén?

HOJA DE COTEJO

| Nombre y apellido:
Grado:
Fecha:

Asignatura:

Criterios de Evaluacion Siempre | A Nunca
veces

Identifican correctamente los patrones de suma y resta en la
secuencia numérica.

| Realizan los cédlculos de manera correcta v precisa.

Aplican los conceptos matematicos de suma y resta de manera
apropiada en el contexto del problema.

Buscan soluciones innovadoras y muestra originalidad en su
enfoque hacia los desafios matematicos.




SINSPECCIONANDO LA 2 '
NOCION DE PARES NUMERICOS AL G/ )
AYUDAR A MURI A ORCANIZAR SU

DORMITORIO" —ee”

L »

OBJETIVO

0OG.M.3. Desarrollar estrategias
individuales y grupales que permitan un
calculo mental y escrito, exacto o estimado;
y la capacidad de interpretacion y solucion
de situaciones problémicas del medio.

" Desarrollar habilidades de

recor,10.0|m|entc_) de pares M.2.1.20. Vincular la nocion de sustraccion con
numéricos, aplicando estrategias de la nocién de quitar objetos de un conjunto y la de
emparejamiento de objetos establecer la diferencia entre dos cantidades.
similares y resolviendo problemas

practicos relacionados con la O Identifican 'y emparejan  objetos
organizacion vy clasificacion de simillar_es utilizando la nocion de pares
objetos. numéricos.

O Desarrollan la capacidad de categorizar
objetos segun sus similitudes y
caracteristicas comunes.

o Aplican habilidades matematicas para
resolver problemas practicos
relacionados con la organizacion y
clasificacion de objetos en un contexto
concreto, como el dormitorio de Muri.

RECURSOS$

[ 4 ligas de colores. @:;

(] Hoja de trabajo.| ~

(1 Iméagenes impresas en cartulina o hoja
Bond de objeto peluches libros, zapatos

\

(] Lapiz y borrador.



[J Recurso de Muri y sus pares.

Cortar el interior de la =
base del carton [ CATEGORIA ]
> IMAGENES
L} U}
|~ &=,
L i 0 (]
STl e 4
CATEGORIA s 0
PELUCHES
UBROS U] ]
- 3 °

Afadir rectangulos

[0 Adivinanzas.

Muri menciona que entre paginas se
esconde, historias sin final, en estantes
y bibliotecas, encuentras su sefial. Es
fuente de conocimiento, de &
imaginacion un manantial, équién soy
yo que en tus manos esencial?

Muri indica que lo encuentras en la
cama, es suave y tierno es. Abrazos y
caricias, su destino es. No grufie ni
ruge, aunque peludo es, es un amigo
fiel, ¢quiénes?

Oso de peluche .
Libros

Muri dice que en sus piesse deslizacon
elegancia y fervor, puedo ser de tacon
alto o plano, con mucho ardor. Protege AN
sus pasos, en la calle soy sefior, équién
soy yo que a la moda doy color?

Zapatos

DESCRIPCION \

1. El/la docente inicia la clase realizando un @) ©)
ejercicio con dos estudiantes, sefialando
rasgos en los que se parecen, como la
vestimenta y los zapatos. Luego, juntos
visualizan el sal6n de clases y encuentran
objetos similares para formar pares.

2. Posteriormente, el/la docente forma grupos de parejas, asignando una
actividad que durara 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. Ademas, proporciona a los/las estudiantes una hoja de trabajo donde
dibujaran los pares y responderan preguntas para colaborar en la
organizacion del dormitorio de Muri.

4. En la actividad, el/lla docente explica que se sortearan cartillas con
adivinanzas para determinar la categoria. Los/las estudiantes buscan la
categoria y la colocan en la parte superior del recurso. Luego, buscan los
pares en el area de las imagenes, los ubican en el espacio con velcro,
eligiendo la posicion. A continuacion, unen los pares con ligas y los afiaden
a los clavos.

5. Finalmente, los/las estudiantes responden las preguntas en la hoja de trabajo
basandose en lo observado al unir los pares. Al concluir la actividad, cada
grupo comparte sus respuestas y expresa su opinion sobre como ayudaron a
Muri, asi como como esta experiencia les resulta Gtil en su vida cotidiana.




HOJA DE TRABAJO

HOJA DE TRABAJO

Fecha:
Integrantes:

Inztrocciones: Obzarva 2l recurse de Murt v sus parss. Luege, responde las siguientes preguntas
basandote an lo que ves en 2l racurso ¥ en los objetos smparejados.

1. Anade la categoria del ohjeto y dibuja sus pares ordenadoz en la casilla

Categoria de los Objete: Emparejados

Dibujsr los pares ordenados

Categoria de los Objete: Emparejados

Dibujsr los pares ordenados

Categeria de los Objetos Emparejados

Dibujar los pares ordensdos

Categeria de los Objetos Emparejados

Dibujar los pares ordenados

2. Responde las sigui pr

Prezuntas
2) ;Cuantos pares de zapotos fisme Mun?

W) ;Cuodmtos pare: de Libros tieme Mun?

<) jCuamtes pare: de peloches tieme Mun?

) ;Cuantos pares de objetos oo relacionados

con Ia categoria principal puedes identificar?

3 Dibuja les pares en la imsgen en el dormiterio de Muri

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:

Asignatura:

Criterios de Evaluacion

Siempre
veces

Nunca

Identifican correctamente los pares de objetos en el recurso.

Colocan los pares de objetos en el lugar adecnado del recurso.

Unen los pares de objetos utilizando las ligas de manera

correcta.

Contestan adecuadamente las preguntas en la hoja de trabajo

utilizando la informacion de los pares de objetos.

Colabora activamente con su grupo y participd en las

discusiones y actividades.




‘RAYUELA MULTIPLICATIVO = ) )
DE PIEDAD" Al B

o
—— /

OBJETIVO

M.2.1.28. Aplicar las reglas de
multiplicacion por 10, 100 y 1 000 en
OG.M.3. Desarrollar estrategias numeros de hasta dos cifras.
individuales y grupales que permitan

un célculo mental y escrito, exacto o O Resuelven  problemas  de

estimado: y la capacidad de multiplicacion que involucren

interpretacion  y  solucion  de las potencias de 10 mientras

situaciones problémicas del medio. participan en la actividad de la
= Aplicar reglas de rayuela.

multiplicacién por 10, 100y 1 O Asoci isual |
000 mientras participan en socian - visualmente los
una versién educativa de la numeros en la rayuela con las
rayuela. potencias de 10

correspondientes,
fortaleciendo la comprension
de la relacion entre la posicion
de los nimeros y las potencias
de 10.

O Realizan céalculos mentales
rapidos al resolver los
problemas de multiplicacion.

RECURSOS

[J Hojas de trabajo.

[1 Laravuela de Piedad.

[J Lépizy borrad(y'




[ Probleméticas que se encuentra en la rayuela de Piedad.

® En el acuario de Juan tisne 7 peces de color aznles. Si cada pez se reproduce v

tienen 100 crias cada uno, jcudntos peces habrd en total en el acuario de Juan?

® En el acuano de Juan tiens 9 peces de color=s naranjas. 81 cada pez se reproduce

¥ tienen 100 crias cada uno, jcuantos peces habra en total en el acuano de Juan? [ |}
i
—

* En el acuario de Juan tiene 12 peces de colores café. Si cada pez se reproduce v |

tienen 10 crias cada vno, jcuantos peces habra en total en el acuano de Juan? 1— -

® En el acuario de Juan tiens 3 pecas de colores rosados. i cada pez se reproduce

v tienen 10 crias cada uno. jcudntos peces habrd en total en el acvario de Juan?

® En el acuano de Juan tiene 42 peces de colores rosados. Si cada pez s= reproduce

¥ tienen 10 crias cada uno, jcuantos peces habra en total en ] acuano de Juan?

* En el acuario de Juan tiene 4 peces de colores rosados. 21 cada pez se reproduce

v tienen 1000 crias cada vno, Jcoantos peces habrd en total en el acvario de Juan? &

DESCRIPCION

\

1. El/ladocente 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 nimero y cada uno de ellos va a
representar un problema de multiplicar y asi mismo el dado va a estar colocado
ntmeros 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 crias cada uno, ;cuantos peces habra en total en el acuario de Juan?

3. Se formaran 3 grupos (3-4 personas). QOQ

4.  Luego, se entrega una hoja de trabajo por grupo donde el/la docente le explica o :
que deberan escribir y resolver su problema de multiplicacion que les tocé y
escogen a una persona para hacer la actividad para que entre ellos ayuden a su =

compafiero.

5. Los/las estudiantes escogidos por grupo van a esperar su turno y lanzaran un
dado en la rayuela.

6. Cuando el dado sea lanzado, el/la estudiante debera saltar en la rayuela el
numero que le salié en el dado y resolver el problema de multiplicacion.

7. Los/las estudiantes ganan puntos por el problema resuelto correctamente.

8. Después ellos van a ubicar en una tabla la multiplicacion y la respuesta en la
hoja de trabajo. Esta actividad ayudara a los/las estudiantes a saber y ¢ Cuantos
peces amarillos tiene en total Juan en el acuario? ;Qué color de peces tiene juan
en su acuario? Esto promueve la colaboracion, pensamiento critico y el
intercambio de ideas entre compafieros.

9. Finalmente, completada la actividad cada grupo expondra sus respuestas.



HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABAJO 5
Nombres v apellidos:
Grado: Asignatura: Fecha:
1. Resuelve el problema de multiplicacién que corresponde al nimero en el

que aterrizaste en la rayuela. Utiliza el espacio provisto para escribir tu

respuesta.

Multiplicacion Respuesta

2. Responder la siguientes preguntas:

iCuantos peces amarillos tiene en total Tuan en el acuario?

Qué color de peces tiene juan en su acuario?

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:

Grado:
Fecha:
Asignatura:
Criterios de Evaluacion Siempre A Nunca
veces

Realizan correctamente el problema de multiplicacion

que involucren las potencias de 10,100 y 1000.

Aplican estrategias efectivas de resolucion.

Colaboran activamente con los compaifieros de equipo.

Participan activamente durante toda la actividad.

Reflexionan detalladamente sobre la experiencia de la

actividad.




‘REPARTIENDO TESOROS"

OBJETIVO

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a
situaciones concretas de la realidad
nacional y mundial mediante la aplicacion
de las operaciones basicas de los diferentes
conjuntos numéricos, y el uso de modelos
funcionales,  algoritmos  apropiados,
estrategias y métodos formales y no
formales de razonamiento matematico, que
lleven a juzgar con responsabilidad la
validez de procedimientos y los resultados
en un contexto.

¥ Contribuira al desarrollo de
competencias matematicas de los
estudiantes, promoviendo la
aplicacion practica de la division y
fortaleciendo su capacidad para
resolver problemas de manera
estratégica y reflexiva.

RECURSOS$

5

(] Lapiz y borrador.

] Hoja de trabajo. _

[0 Fichas en monedas.

M.2.1.30. Relacionar la nocion de division con
patrones de resta iguales o reparto de cantidades
en tantos iguales.

O Logran que los  estudiantes
comprendan la operacion matematica
de la division como un proceso de
reparto equitativo de una cantidad total
entre un nimero especifico de partes.

O Fomentan el uso de representaciones
visuales, como dibujos o circulos, para
ayudar a los estudiantes a
conceptualizar 'y comprender la
division de manera concreta.

O Conectan el concepto de division con
situaciones cotidianas y practicas,
como el reparto de tesoros entre
amigos, para que los estudiantes
puedan aplicar la operacion de manera
significativa.

@ ||
V|
—

o

/



[J Tarjeta con problematicas.




HOJA DE TRABA)O

HOJADE TRABAJO 7
Iombres v apzllides:
Grada: Asignatura: Facha:
1. Reschver los problemas de divizion ¥ liege dibwa las monedas de tesoros
entregados para mostrar como divides los tasoros entre tus amigos.

Problema 1:
« Tienes 15 tesoros magicos y quieres repartirlos entre 3 amigos. ;Cuantos
tesoros recibira cada amigo?

Dibujo de las monedas:

« Ahora, tienes 20 tesoros magicos y solo 2 amigos. ;Cuantos tesoros
recibird cada amigo?

Dibujo de la= monedss:
Respuesta
T
- o,
p 2
" -

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:

Grado:
Fecha:
Asignatura:
Criterios de Evaluacion Siempre 2 Nunca
veces

Comprenden el concepto de division y puede explicarlo

correctamente.

Resuelven correctamente el problema practico

presentado en la hoja de trabajo.

Utilizan dibujos, circulos u otras representaciones

visuales para apoyar la comprension de la division.

Participan activamente en la discusion en clase sobre las

diferentes estrategias utilizadas.




SOPERACIONES EN ACCION"

OBJETIVO

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a
situaciones concretas de la realidad nacional
y mundial mediante la aplicacion de las
operaciones basicas de los diferentes
conjuntos numeéricos, y el uso de modelos
funcionales, algoritmos apropiados,
estrategias y métodos formales y no
formales de razonamiento matematico, que
lleven a juzgar con responsabilidad la
validez de procedimientos y los resultados
en un contexto

¥ Desarrollar habilidades
matematicas fundamentales,
especificamente en operaciones de
suma y resta, al tiempo que se
fomenta el razonamiento ldgico, la
colaboracion en equipo y la toma
de decisiones estratégicas.

RECURSOS |

[ Hoja de trabajo. T

[J Lapizy borrador.

4

s __

M.2.1.24. Resolver y plantear, de forma
individual o grupal, problemas que requieran el
uso de sumas y restas con nimeros hasta de cuatro
cifras, e interpretar la solucién dentro del contexto
del problema.

O Practican operaciones de suma y resta
mientras desarrollan habilidades de
razonamiento légico.

O Refuerzan el dominio de las
operaciones de suma y resta.

O Utilizan estrategias logicas para abordar
operaciones matematicas y tomar
decisiones informadas sobre las
mejores maneras de resolver problemas.

O Desarrollan la habilidad de estimar
resultados antes de calcular,
promoviendo el pensamiento critico y la
evaluacion de respuestas.

] Hoja impresa en papel bond/cartulina con
problemas matematicos.

[J Sobres enumerados.

La familia Moreira adquirio camisetas
para su vacaciones en la ciudad de
Quito, especificamente en la Mitad del
Mundo. Inicialmente, compraron 5
camisetas a un costo de $12 cada una.
Sin embargo, debido a que escogieron
mal las tallas devolvieron tres. ¢ Cudnto
gastaron?




” { La familia Moreira llevan

L 100 dolares para gastar en
su viaje a la Ciudad de
Cuenca, pero en los dos
primeros dias, han gastados
550 en comida. (Cudntos les
queda?

La familia Moreira visita la i
ciudad de Ambato y deciden
comprar 10 panes gue tiene
un costo de 0.10 ctvs
¢Cuanto tuvieron que pagar
en total por los panes?

La familia Moreira llevan
120 dolares para gastar en
su viaje a la Ciudad de Quito
gastando en 520 en
éCuanto  les

La familia Moreira visita la
ciudad de Riobamba y

120 dédlares para gastar en
su viaje a la Ciudad de Quito
gastando en 520 en
hospedaje. ¢Cudnto les
quedos?

DESCRIPCION

1. El/la docente explica la actividad que se
Ilama operaciones en Accion consiste en
ayudar a la familia Moreira a saber
jcuanto han gastado después de visitar
estos lugares turisticos del Ecuador.

2. Laactividad 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 turisticos del Ecuador que han viajado la familia Moreira.

4. Luego, el/la docente les entrega una hoja de trabajo que les sirve para
afiadir los datos y puedan resolver los ejercicios y consta con tres
recuadros. ' '

Ejemplo: Maria y Pedro llevan $100 délares para gastar

en su viaje a las Islas Galapagos, pero en los dos r~'| 2000 dslares parael

primeros dias, han gastado $80 dolares en comida. {l"

Ahora, quieren saber: ¢cuanto dinero les queda en total? *\/ comida 100 dolares.

A
\
Datos Razonamiento Operacion |
Maria y Pedro llevan
viaje. Gasta en $100 100-80= 20
Gastan $80
. —/

Respuesta:

5. Al finalizar, el/la docente le informa a cada grupo que deben dibujar
y poner el nombre de los lugares turisticos que le toc6 en la hoja de
trabajo. Esta actividad beneficia a los/ las estudiantes apreciar su
patrimonio natural y cultural que tiene el pais y esto les ayuda a
entender ¢quiénes son? y de ;donde provienen?




HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABAJO

Nombres v apellidos:

Grado: Asignatura:

Fecha:

1. Escribir y colocar en la tabla lo datos de su ejercicio que le toco.

Problema:
Datos Razonamiento Operacion
Respuesta:
¢ Contestar la siguiente pregunta:
La familia Moreira quiere saber ;cudntos han gastados después de visitar estos lugares
turisticos del Ecuador.

2. Dibujar y poner el nombre del lugar turistico gue le toco a su grupo.

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:

Asignatura:

Criterios de Evaluacion

Siempre
veces

Nunca

Resuelven correctamente cada problema de suma y resta.

Participan activamente en la discusion y colaboracion

con los compaiieros.

Aplican estrategias de razonamiento logico en la

resolucidn de problemas

Participan de manera activa durante toda la actividad.




JUECOS
DE
AGCRUPAMIENTOS

\

E':.E




“TRUEQUE MATEMATICO" 2 4
e )

OBJETIVO

OG.M.3. Desarrollar estrategias
individuales y grupales que permitan un
calculo mental y escrito, exacto o estimado;
y la capacidad de interpretacion y solucion

de situaciones problémicas del medio. M.2.1.24. Resolver y plantear, de forma
individual o grupal, problemas que requieran el

" Desarrollar estrategios [ e colucion dentro e contot
individuales y grupales para ' P
del problema.
resolver problemas de
razonamiento logico de suma y O Resuelven problemas de suma y resta
resta, utilizando el concepto de utilizando calculos mentales y escritos.
trueque.

O Entienden y aplican el concepto de
trueque en el contexto de resolver
problemas matematicos.

o Trabajan efectivamente en grupo,
comunicando y colaborando con otros
miembros para lograr  objetivos
comunes.

O siguen las instrucciones y dinamicas
establecidas para llevar a cabo la
actividad.

RECURSOS$

Léapiz y borrador. / ’

[ Hoja de trabajo para resolver ejercicios.

O

[J Objetos de comida y fruta.




1 Folleto con los objetos con ejercicios para poder hacer intercambio.

PRODUCTOS PARA INTERCAMBIAR

S 5 o

8 oy Ob Situackdn Dasbeial Tiemes

A caja de papas fritas,

o 3 Trwegue: lncercambias 2
mibder alguses S e e e

femgr; \\ / 3 panqueres de chickes

L I [Cuamtas rajas de papas
'.‘ PAPAS fritas te quedan’
tlene Jaus despuds deol oreegea™ FRITAS

Suporgamo

Lans tiene § manmnas ¥

Maria tiene 5 manzanas. ticoe 5 ham

Ireciden hacer on Mana tiene 3 ho o1
trueque. Lans  quiere Deciden hacer un
intercambaar s B e Cadla

| manzanas  por  las de gt wein flene un
Maria. Acuerdan *} val 2 ot dogs
intercambiar 2 manmnes = cCuantos  bot  dogs

v quieren saber ; coamtas |

manranys le queds a Maria  para  gue el
ErwEg e A pusin?

debera dar Juan »

Lana?

MANZANA HAMBURGUESA
Supongainis que Dayl And tene 3 pugms v quiere
Higne 3 pollos v Mai intercambdarios por plitanos.
A1 £ msnmnas Juan tiene 3 plamaoes voesia

The

Tiene

Mal para que

Tengan Ia

POLLO cantidall de manzanas

al final?

DESCRIPCION

1. El/La docente introduce el concepto de
trueque, explicando cémo las familias

pueden intercambiar objetos para
satisfacer sus necesidades. &&&

2. Se crean puestos simulados para representar la ilusién 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 segln el folleto.

4. Pararealizar los intercambios, el/la docente proporciona una hoja de trabajo
con ejercicios que los/las estudiantes deben resolver individualmente. La
respuesta obtenida determinara qué objeto podran intercambiar con otra

familia.

5. Los/las integrantes de cada familia verifican las respuestas entre ellos/ellas

y realizan el intercambio de objetos segin la solucién obtenida en los
ejercicios.

6. La actividad continda hasta que todos los/las participantes hayan realizado
intercambios con todas las familias y hayan completado la hoja de trabajo.




HOJA DE TRABA)O

MNombres v apellidos:
Grado: Asignatura:

Imstrucciones:

Tabla de Seleccion de Alimentos:

HOJA DE TRABAJO

Fecha:

* Resuelve los ejercicios de suma v resta para determinar el valor de tu objeto.
* Verifica las respuestas con los miembros de la otra familia que hards el intercambio.
+ Pealiza el intercambio con otras familias segin el valor obtenido.

Alimentos Ejercicio

Resolucion del

problema

Resultado

Supongamos que tienes dos amigos, Ana

¥ Juan. Ana tiens tres helados de vainilla,

¥ Juan tiene cinco helados de chocolate.
Deciden intercambiar alzimes helados

Helado par tenar uma variedad. =

Pregumta 1: ;Cuantos helados tiene Ana

daspués del rusgue?

Pregumta 1: jCuantos helados tiene Fuan

despugs del ruague?

Situacian Inicial: Tisnes 8 czja da papas
fritas.

Trueque: Intercambiss 3 cajas de papas
fritas por 3 paquetes de chicles.

;Cuantas czjzs de papas fritas te gnedan?

Papas fritas

Supongamos  gue  Juanm  tiene 3
hamburguesas v Maria tiena 3 hot dogs.
Hamburgueza | Deciden  hacer um  truequs.  Cada
hamburguesa tiene un valor de 2 hot dogs.
;Cuintos hot dogs deberfa dar Fuan a
Mfaria para qus el wuegue sea justo?

Lanz tiepe § manzamas v Maria tiens 3
manzznas, Deciden hacer mn triueque.
Manzana Lanz quiere intarcambiar sus manzamas
por las de Mariz. Acuerdan intercambiar
1 manzamss ¥ gquisren sshar ;cuintas
manzanas le gueda a Lana?

Supongamos que Dayi tiene 3 pollos v
Mai tiepe 5 manzamas. Deciden hacer un
Pollo trueque. Cadz pollo tiens un valor de 2
manzanas.

Pregunta: ; Cnintos pollos debe dar Dayi
a hai para que ambos tangan lz misma
cantidad de manzanas al final?

Ana tisne 3 jugos v quisrs imtarcambiarlos
por plitancs. Tuan tisne 5 plitanos ¥ estd
dispuesto a hacer el trueque.

Ahora, para determingr cudntos platanos
adicionales o cuintos deberis recibir Ana
o Juzn para que el trueque sez justo,
podemnos usar la resta:

Platanos de Ana  —  Platanos de Juan=
Difersncia en plitsnos

Jugo

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:

Asignatura:

Criterios de Evaluacion

Siempre
veces

Nunca

Resuelven correctamente los ejercicios de suma y resta en la
hoja de trabajo.

Comprenden y aplican el concepto de trueque al realizar
intercambios basados en los resultados de los ejercicios.

Participan activamente en el grupo y colaboran con los
compafieros durante los intercambios y la resolucién de
ejercicios

Muestran interés y participan activamente en la actividad de
trueque matematico.

Identifican correctamente los objetos que deben intercambiar
segun el valor obtenido en los ejercicios




“CAZA DEL TESORO

—

)
)

NUMERICO" y<=i

OBJETIVO

OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales
y grupales que permitan un célculo mental y
escrito, exacto o estimado; y la capacidad de
interpretacion y solucion de situaciones

problémicas del medio.

¥ Desarrollar habilidades matematicas
basicas en contextos de la vida
cotidiana, fomentando la aplicacién

practica de sumas y restas.

RECURSOS

]

[ Hoja de trabajo.

M.2.1.20. Vincular la nocion de sustraccion con
la nocion de quitar objetos de un conjunto y la de

establecer la diferencia entre dos cantidades.

o Comprender el concepto de suma y
resta en contextos de la vida diaria.

O Reconocer la importancia de las
operaciones bésicas en situaciones
cotidianas.

et [ Tarjetas con problema matematicos suma y resta
impresos con imégenes de animales que pertenece

[ Lapiz y borrador. a la granja.

/T

En la granja de Juan tienen 6 vacas de machas
negras y 4 vacas de macha crema ¢ Cudntas
vacas tiene e total?

Vacas machas crema
Wacas machas negras

BEE | W
BE® |




N2 2

En la granja de Juan tienen 6 vacas de machas negras,
pero 2 vacas se la venden a la prima Maria, por motivo

de dinero ¢Cuantas vacas tiene ahora?

A; ~§ xé
e BB
; Lo L9 €9
L R8ER

n23

En la granja de Juan tiene 8 ovejas, y se le escaparon 2, por motivo de dinero
éCuantas ovejas le quedan?

DESCRIPCION

1. EL/ la docente explica los conceptos de suma y resta;
y realiza un ejemplo: Maria tiene 10 pollitos amarillos
y la prima Maria le regalo 10 pollitos mas. ¢Cuantos

+
pollitos tiene en total? Y luego se hace una tabla en la . ’_3:

pizarra donde ellos van a colocar y resolver si es una
suma o resta.

2. El/ la docente explica a los/las estudiantes que participaran en una emocionante
"Caza del Tesoro Numérico". Su mision es encontrar las tarjetas escondidas en el
salén de clase y resolver la operacion matematica que consiste en imagenes 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 matematico 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 matematico. @)

o

O¢

4.  Sedivide a los/las estudiantes en equipos de 5 grupos de 4 estudiantes. (@

5. Cada equipo escogera a una persona para buscar una sola tarjeta que esta escondida
en el aula de clase.

6. Ya teniendo la tarjeta con su respectivo problema el grupo debera escoger en la
mesa su hoja que tenga el problema matematico que les toco.

7. Luego, cada grupo debera resolver el ejercicio de la operacion que le sali6 (suma —
resta) y poner la respuesta en su hoja y el tiempo limite es de 1 min. Asi esta
actividad desafiara a los estudiantes a aplicar sus conocimientos matematicos para
que ellos puedan contar ¢Cuantos 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 ladocente 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 sirvié a Juan
0 no.

~

Ey
g
@)
N




HOJA DE TRABA)O

HIJA DE TRABAID

Ncmtzwe y apelicdon
Seado

Ravedvr i probilse

ralacieaado cen sifas)

ticor de 1 tarjets ascondidis 0 vem ¥ v
vid

Eidinma.

Problems §

1

T ln o F e 61
vl

888 W
BEBE

Suma Reata Respuesta

Froblems 2

P vaes e et 4 e Mt ‘

Suma Roata Respuesta

Froblema 3

N3

En la granja de fLar tiens B ousjas, y se ls ascaparan 2

£Cudntas ovejes ke guadan?

Suma Resta Respuesta

Q06 animales tania Tasn an su granja?

{Cudntos animales tene Juzn ex ls granja’

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:

Grado:
Fecha:
Asignatura:
Criterios de Evaluacion Siempre A Nunca
veces

Demuestran habilidades sélidas para resolver problemas.

Trabajan de manera armoniosa, compartiendo ideas y

contribuyendo activamente al trabajo del equipo.

Aplican diversas estrategias con eficacia, mostrando un
entendimiento profundo de los conceptos matematicos de

suma y resta.

La comunicacion fue clara y precisa, con todos los
estudiantes expresando detalladamente sus procesos de

resolucion y resultados.

Participacion activa y entusiasmo en la actividad.




“€AJA MAGICA DE 2 6/
FORMAS y J

CEOMETRICAS"

\—————"""
’/'
M.2.2.3. Identificar formas
cuadradas, triangulares,
_ _ rectangulares y circulares en cuerpos

situaciones concretas de la realidad
nacional y mundial mediante la aplicacion
de las operaciones basicas de los diferentes O Identifican y clasifican
conjuntos numeéricos, y el uso de modelos formas geomeétricas,

funcionales, algoritmos  apropiados, tilizand biet tidi
estrategias y métodos formales y no utilizando objetos coudiana

geométricos.

formales de razonamiento matematico, que se encuentra en el interior de
lleven a juzgar con responsabilidad la la caja.
validez de procedimientos y los resultados
en un contexto. O Reconocen y diferencian los
¥ Desarrollar la capacidad de los dlferent_es -Objetos que tenga
forma similar.

estudiantes para identificar y
aplicar conceptos geométricos de

manera  creativa,  utilizando O Mejoran la capacidad de

objetos cotidianos de forma expresion oral de los
similar a la forma geométricas estudiantes al pedirles que
hasiras describan las formas

geomeétricas encontradas
dentro de la caja,
fortaleciendo su vocabulario
y capacidad comunicativa.

RECURSOS
[ Lapizy borrador/'

%’*ﬁ? [ Cartillas con ejercicios problemas.
(] Hojade trabajo.*|-. :

Tengo dos lados
miden 5

Tengo 4 lineas

[ Caja de sefales de transito unidades y mi pan:alela'\s que
base 6 unidades ml.den lg“f‘l
respectivamente siendo mi
ccudl soy? perimetro 8
Siempre ando Soy regular porque
con mi amiga el tengo mis 5 lados

radio y ando

_ iguales y mis medidas
sorprendida

e abevi son: 7em dando un

g

medida total en total de 35cm.
grados? ;Puedes identificarme?




1 Cartillas de imagenes de sefiales de transito de formas geométricas (cuadradas,
triangulares, rectangulares, circulares).

DESCRIPCION

1. El/lla docente habla respecto a la s

importancia de las sefiales de transito y \
como nos ayudan a movernos de OO0
manera segura por la ciudad. OO =

2. Luego, forma grupos de 4 integrantes y les menciona que deben ayudar a
Ana a identificar las figuras geométricas a través las sefiales de transito
que ve en su recorrido para llegar a casa.

3. Para ello, usaran la caja magica que contiene cartillas con problematicas
que daran pista a reconocer la forma y caracteristicas geométrico de la R Scigrcmic
figura. Luego, debe buscar la sefial de transito que se parezca y dibujarlos [réey: 755 1 cnmumid
en el recorrido de Ana hacia su casa, afiadir el nombre y escribir ;qué e

medida total en

figura geométrica es? erados?

4. Cadaequipo debera escoger un lider y esperan su turno para meter la mano S:
en la caja y sacar de la caja 3 imagenes de sefiales de transito con la
problematica. Si su respuesta correcta, lo verificaran con la docente sino
deben esperar su turno nuevamente.

5. Finalmente, el/la docente hace una ronda en el salén de clase y tendra una
durante 10 minutos, donde compartiran los resultados de cada grupo. Asi
esta actividad desafiara a los/las estudiantes porque las sefiales de transito
son elemento crucial para su seguridad vial en la vida cotidiana, y ensefiar
su significado e importancia es fundamental para prevenir accidentes y
fomentar habitos seguros desde una edad temprana. Ademas, permite
reconocer y familiarizarse con las formas geométricas a través de las
imagenes de las sefiales de transito.




HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABAJO

Nombras v apallides:
Grada: Asignatura: Facha:
1. Dibuja el recorrido dz Ana,

2. Ezcribir en la tabla el nombre de la zefial de transite que vieron en el
recorrido de Ara ¥ gue forma gesmétrica tenia

Sofisl de trancite Forma goomdtrita

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:
Fecha:
Asignatura:
Criterios de Evaluacion Siempre A Nunca
veces

Identifica la forma geométrica de cartilla.

Clasifica correctamente los objetos y su forma en la tabla
(cuadradas, triangulares, rectangulares, circulares, etc.).

Completé la tabla de clasificacion de manera ordenada

Particip6 activamente durante todo el juego.




YVIAJE AL SUPERMERCADO" 2 7
A
——

OBJETIVO

-\____/ ;

-~

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a
situaciones concretas de la realidad nacional
y mundial mediante la aplicacion de las
operaciones basicas de los diferentes
conjuntos numeéricos, y el uso de modelos
funcionales, algoritmos apropiados,
estrategias y métodos formales y no
formales de razonamiento matematico, que
lleven a juzgar con responsabilidad la
validez de procedimientos y los resultados
en un contexto.

¥ Desarrollar habilidades practicas
en la representacion y
manipulacion  de  cantidades
monetarias mediante el uso de
monedas y billetes didacticos de 1,
5, 10, 20, 50 y 100, a través de la
participacion  activa en una
simulacion de mercado didactico.

RECURSOS$

[J Lapizy borrador. '

[ Hoja de trabajo.

[0 Sobre

M.2.2.13. Representar cantidades monetarias con
el uso de monedas y billetes de 1, 5, 10, 20, 50
y 100 (didéacticos).

O Desarrollar la habilidad de contar y sumar
cantidades monetarias utilizando monedas y
billetes didacticos.

O Reforzar la comprension de los valores de las
diferentes monedas y billetes en el contexto de
representar cantidades monetarias.

O Fomentar la capacidad de realizar

transacciones y dar cambio de manera

Monedas y billetes impresos en cartulina con
valores de 1, 5, 10, 20, 50 y 100.




[J Lista de empleados y su caso de dias laborables.

Caso de dias
laborables
Juan Carlos Juan Carlos trabajo el
dia lunes, midreoles v
jueves dando $30. Pero,
pidié un adelanto el dia
martes de § 5
;cuanto g2 le debe dar?
Maria Teresa Maria Teresa trabajo
martes, viermes, sabado
v domingo, pero. Mo fue
el dia miércoles que le
tocaba en total iba
recibir $50, pero, por
faltar un dia se le
descuenta $12.50.
Cuanto es le valor qua
s2 le debe entregar?
Rosario Rosario trabajo todos los
dias que les tocaba
dando un total de $70.
O5centavos. Pero,
realizo un dia extra que
vale $8. ;Cual es la
cantidad que se le debe

pagar? %

Nombre

DESCRIPCION

1. El/la docente comienza ensefiando 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 dias 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 afiade el resultado.

5. Luego, deben observar en los billetes que le procede dar el/la docente y mirar ~ @2\D
la cantidad y ponerlo en un sobre con el nombre del empleado del Q(\;’\,Q

supermercado.
P . A . L=
6. Después, se revisan los resultados junto a la docente y se hacen los correctivos g.:.
juntos. P/

7. Al final, se socializa sobre el proceso de la actividad y si esto les sirvié para
comprender el valor de cada billete. Hace un ultimo ejercicio indicando que
el/ella desea comprar un cuaderno, pero, tiene un billete de $20 y el cuaderno o @) o
cuesta $2.50 ¢cuanto deberian darle a cambio? Qd)



HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABAJO
Nombres y apellidos:
Fecha:
Nombre del Procedimiento Valor a pagar
empleade

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:
Asignatura:

Criterios de Evaluacion

Siempre

veces

Nunca

Utilizan monedas y billetes adecuados para realizar los

pagos.

Utilizan correctamente los precios dados para calcular el

costo total.

Participan activamente durante toda la actividad.

Comprenden el valor de los billetes y monedas.




JUECOS
DE
CONSTRUCCION

(AR

B & il




BENEFICENCIA

SEDIFICACIONES DE = 8)

OBJETIVO

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a
situaciones concretas de la realidad nacional
y mundial mediante la aplicacién de las
operaciones bésicas de los diferentes
conjuntos numéricos, y el uso de modelos
funcionales, algoritmos apropiados,
estrategias y metodos formales y no
formales de razonamiento matematico, que
lleven a juzgar con responsabilidad la
validez de procedimientos y los resultados
en un contexto.

¥ Disefar y construir
edificaciones utilizando
cuadrados y  rectangulos,
aplicando los conceptos de
perimetro y caracteristicas
geométricas, con el fin de
comprender y aplicar los
principios béasicos de la
geometria  en  contextos
précticos.

RECURSO$

[0 Goma.

Goma

[ Tijera. Q
[ Lapices de colores.

[J Lapiz y borrador.

DE JOEL" [

o

— —

M.2.2.6. Reconocer y diferenciar cuadrados y
rectangulos a partir del analisis de sus
caracteristicas, y determinar el perimetro de
cuadrados y rectdngulos por estimacion y/o
medicion.

O Identifican y diferencian entre cuadrados
y rectangulos, comprendiendo sus
propiedades y caracteristicas especificas,
como lados iguales en el caso del
cuadrado y pares de lados iguales en el
caso del rectangulo.

o Aplican el concepto de perimetro para
determinar la longitud total del borde de
las edificaciones que disefian.

O Utilizan habilidades creativas y practicas
para disefiar y construir edificaciones que
cumplan con los criterios establecidos,
incluyendo la  determinacién  de
dimensiones adecuadas, el recorte
preciso de materiales y el montaje
cuidadoso de las estructuras.

O Fomentan la creatividad, la precisiony la
atencion al detalle en el proceso de
construccion.

[ Paisaje impreso en cartulina de A4 con 2
edificios 3D.

/



[0 Cartulinas A4.

0 Regla.  w—

[J Hoja de trabajo.

DESCRIPCION
®) ’

1. El/la docente habla sobre la pobreza en Ecuador )

y de organizaciones ayudan a dar un hogar a las M
personas que necesitan. Se conversa con ellas
obteniendo sus opiniones.

2. Después, el/la docente explica que en base a eso vamos ser participes ‘
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 tendra un limite de tiempo de 30 minutos.

4. Se agrupa a 2 integrantes en un grupo. O O
5. Para el disefio y la construccion 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. Laelaboracion de las dos Gltimas dos edificaciones utilizara formatos
de cartulinas.

7. Luego, pegara en el paisaje en el formato de cartulina los 2 edificios
que le brinda el/la docente. Si no, antes darles disefios a los edificios.

8. Al concluir, se lleva a cabo un debate sobre cémo la formula del
perimetro facilitd el conocimiento de las medidas de las edificaciones,
destacando las caracteristicas de cada una. Posteriormente, los
estudiantes comparten sus opiniones sobre como esta experiencia P
podria ayudarles en la creacion de otros objetos o en su vida diaria.




HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABAJO

Fecha:
Integrantes:

Instrucciones:

* Lee cada ejercicio con atencicn v responde de manera precisa v clara.
» Ttiliza laz herramientas proporciomadas (regla, lipiz, cartulina. etc) para realizar los

calculos v disefios necesarios.

» Trabaja en pareja o en equipo para rezolver los problemas v dizefiar las edificaciones.

Medir y decorar

Primera instruccidn:

Mide con la regla proporcionada por el
docente la edificacicn rectanpular dada.
Luego, anota laz medidas directamente en la
imagen. Finalmente, lleva a cabo la tarea de
decorar el objeto medido.

Segunda instroccion:

Mide con la regla proporcionada por el
docentz el cuadrado dado. Posteriorments,
anota las medidas directamente en la imagen
v finaliza la tarea decorando el objeto
medido.

Disefio de edificaciones

Tercera instruccion:

Cuarta instruccion:

Quinta instroccion:

Pega todas las edificaciones en el paisaje que se encuentra en la cartulina impresa.

Determuna los lados para construir la edificarion, temiendo en cuenta que el perimetro de un
cuadrado es de 20 cm. Luego, construve la edificacion en cartuling utilizando las medidas indicadas
en la consigna. Finaliza la tarea decorando el objeto constrmdo.

Una edificacion tiene medidas de 9 cm en el lado inferior v superior v 4 cm a los lados. Identifica
qué figura geométrica es ¥, a continuacion, procede a decorarla.

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:

Asignatura:

Criterios de Evaluacion

Siempre

veces

Nunca

Participan activamente en la actividad “Construyendo

Hogares”.

Calculan correctamente los perimetros de los cuadrados y
rectangulos en los ejercicios.

Utilizan la formula adecuadamente para calcular los

perimetros.

Disefian edificaciones que cumplen con los requisitos de ser
cuadrados o rectangulos seglin se indique.

Colaboran con su compaifiero/a para resolver problemas y
diseniar las edificaciones.




'CONSTRUYENDO 2} 9
NUESTRO Z0016¢€1¢0 .
—

CEOMETRICO’

OBJETIVO

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a
situaciones concretas de la realidad
nacional y mundial mediante la aplicacion
de las operaciones bésicas de los diferentes
conjuntos numéricos, y el uso de modelos
funcionales, algoritmos  apropiados,
estrategias y métodos formales y no
formales de razonamiento matematico, que
lleven a juzgar con responsabilidad la
validez de procedimientos y los resultados
en un contexto

M.2.2.5. Distinguir lados, frontera interior y

B Desarrollar habilidades de exterior, vértices y angulos en figuras geométricas:
pensamiento espacial y creatividad cuadrados, triangulos, rectangulos y circulos.
al disefiar y construir un zoolégico
geometr!co, utlllzal_ndo figuras O Identifica y nombra cuadrados,
geomef[r'cas bas'cas_', para triangulos, rectangulos y circulos en el
consolidar la comprension de las contexto de la actividad.

propiedades y relaciones entre
estas formas, promoviendo asi el
aprendizaje activo y el interés por

; o Aplica de manera efectiva los conceptos
la geometria.

de cuadrados, triangulos, rectangulos y
circulos para construir diferentes partes
de los animales en el zooldgico.

RECURSOS$

[ Hojas de trabajo.
[J Lapiz y borrador. '

[ Plantillas de diferentes animales con formas geométricas (cuadrados,

. TORTUGA
| N
| . y

S



[0 Cartulina.

[ Tijera. CK

CT‘

0 Goma.

GOMA

0 Regla. E——

[ Recuadro de ecosistema impresa en cartulina o papel bond.

DESCRIPCION

. S
1. El/la docente indica que existen varios =¥ \
ecosistemas, de las caracteristicas 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
zooldgico.

3. La dindmica 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 habitats.

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. Ademas, de afiadir que figura geométricas utilizaron.

5. Luego, procede hacer los animales y pegarlos en la hoja del recuadro que les
proporciona la docente.

6. Alfinal, deben indicar en clase como hicieron su clasificacion de los animales segin
el ecosistema que pertenece para darle entender a Luis y qué figuras geométricas
vieron en los animales que realizaron.



HOJA DE TRABAJO

HOJA DE TRABAJO
Nombres y apellidos:

Fecha:

Animal Ecosistema Figuras geométricas

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:

Grado:
Fecha:
Asignatura:
Criterios de Evaluacion Siempre A Nunca
veces

Identifican correctamente cuadrados,

triangulos, rectangulos y circulos.

Afiaden detalles y personalizan su

creatividad del animal geométrico.

Participacion  activa en  la

colaboracion y la presentacion.




'CUARDIANES DELAFAUNA 7 P
EN MI CRANJA: EXPLORANDO
CONJUNTOS Y SURCONJUNTOS

e

OBJETIVO

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a
situaciones concretas de la realidad nacional y
mundial mediante la aplicacion de las
operaciones basicas de los diferentes conjuntos
numeéricos, y el uso de modelos funcionales,
algoritmos apropiados, estrategias y métodos
formales y no formales de razonamiento
matematico, que lleven a juzgar con
responsabilidad la validez de procedimientos y
los resultados en un contexto

" Los estudiantes representaran
graficamente conjuntos y
subconjuntos de animales,
discriminando propiedades y
atributos. Construiran una granja
simbdlica en una caja de zapatos,
clasificaran los animales en conjuntos
segun su categoria (mamiferos, aves,
reptiles) y crearan subconjuntos con
un representante de cada especie.
Reflexionaran sobre la importancia
de la conservacion y presentaran sus
creaciones.

RECURSOS$
R

4

[0 Cajas de zapatos. ;
[ Papel crepe. i—

[0 Goma. ...

[0 Cartulinas.

[J Hoja de trabajo.

S

ENMUNDO ANIMAL” p—

M.2.1.1. Representar graficamente conjuntos y
subconjuntos, discriminando las propiedades o
atributos de los objetos

O Clasifica animales en conjuntos 'y
subconjuntos mediante la
construccion de una granja simbdlica.

O Identifica y discrimina propiedades de
mamiferos, aves y reptiles.

O Entiende el concepto de conjuntos y
subconjuntos en el contexto de la
clasificacion de animales.




] Figuras de animales.

[0 Lé&piz y borrador.

J

DESCRIPCION

1. Ella docente comenzara la sesién proporcionando a
los estudiantes informacion sobre la importancia de la ‘ >l \
convivencia y el papel crucial de los animales en el W
equilibrio del planeta. Para fomentar la conciencia ) 1
sobre la conservacion, distribuira figuras de animales 4
y hojas de trabajo de forma individual, anunciando que
cada estudiante dedicard 15 minutos a construir su

propia granja en una caja de zapatos y se convertira en
el guardian de la conservacion de esos animales.

2. Siguiendo las instrucciones del docente, los/las estudiantes clasifican los Fiees
animales en mamiferos, aves y reptiles, distribuyéndolos en diferentes lados de | g
su granja segun su categoria. Luego, elegiran un representante de cada especie, M pa
los unirén en un lado y le asignard un nombre a ese grupo. Posteriormente, en el SRR
centro de la granja, colocaran dos circulos uno pequefio dentro y uno grande | SEIELN, 7
afuera. B

3. La siguiente tarea consistira en crear una lista de tres items que detalle como
planean cuidar a los animales. Después de completar la lista, el/la docente guiara
a los/las estudiantes en un juego de secuencia, moviendo los animales en el
circulo central segun su clasificacion.

4. El/la docente aprovechara este momento para explicar el concepto de conjuntos ‘
y subconjuntos, resaltando como los/las estudiantes habran formado grupos de r

animales relacionados en su granja. El juego continuara con una tltima secuencia.

5. Finalmente, los/las estudiantes completaran una hoja detallando los conjuntos y @)
subconjuntos en sus granjas, reflexionando sobre la importancia de la @)
conservacion. El/la docente organizara a los/las estudiantes en parejas durante 10
minutos, donde compartiran informacion, incluyendo los nombres de los
conjuntos y subconjuntos, y discutiran la importancia de conservar a los animales
en el planeta. Este intercambio promovera el aprendizaje colaborativo y reforzara
la conciencia sobre la conservacion.



HOJA DE TRABA)O

HOJA DE TRABAJO
Nombres v zpellidos:
Grado: Asignatura: Fecha:
Nombre de la Granja:
Escribe los nombres de los animales clasificados.
Clasificacion de Animales:
MMamiferos:

Aves:
Reptiles:
Formacion de Subconjuntos:

Subconjumto 1:

Subconjumto 2:

Subconjumto 3:

Lista de Cuidados:
1.

3

Breve explicacién sobre la importancia de la conservacion.
Reflexiones Finales:

;Como =e relaciona la clasificacion de animales en conjuntos v subconjuntos con la conservacion?

;Que aprendiste zobre 1z importancia de cuidar 1a biodiversidad?

HOJA DE COTEJO

Nombre y apellido:
Grado:

Fecha:

Asignatura:

Criterios de Evaluacion Siempre Nunca

veces

Clasifica correctamente
subconjuntos.

los animales en conjuntos y

Identifica claramente de propiedades de mamiferos, aves y

reptiles.

Creatividad en la creacion de una granja.

Participacion activa.




RECOMENDACIONIES

CONCLUSIONES

Se concluye que esta guia dirigida para el/la
docente, en la que, se detalla el empleo de estrategias
de gamificacion en el contexto de la ensefianza de las
matematicas es una oportunidad innovadora para
cambiar la dinamica tradicional de las aulas. Al
centrarse en la creacion de actividades dindmicas que
impulsen la motivacién, la interaccion y el
pensamiento critico y asi, crear un aprendizaje
significativo por medio de actividades de juegos

analdgicos de forma individual o grupal.

Se recomienda que el/la docente realice una prueba de

las actividades gamificadas antes de su aplicacion en

el salén de clases.

Los ejercicios problemas pueden ser modificados
conforme a las necesidades que requiere el estudiante.

Los recursos de esta guia pueden ser creados a partir

de los recursos que tenga acceso el/la docente.



CONCLUSIONES

Se concluye que la propuesta metodoldgica centrado en la elaboracion de estrategias de
gamificacion analdgicas para optimizar la ensefianza y el aprendizaje de matematicas en
estudiantes de tercer afio de la Unidad Educativa Fiscal “Flora Salazar de Loor”, enfocandose
en técnicas interactivas y ludicas que no requieran de recursos digitales. Primero, se determind
y seleccion0 conceptos y temas matematicos para los estudiantes de tercer afio que se adapten
de manera eficaz para incorporarlos en actividades ludicas y juegos analdgicos basandose en
las pautas del curriculo educativo del Ministerio de Educacion y de enfoques pedagdgicos para
ello se realiza una investigacion bibliografica y un analisis de contenido de lo general a lo méas

especifico.

Se recalca que la literatura, la busqueda y su analisis se utilizaron técnicas como: a
consulta de expertos, enfoque cualitativo, el registro bibliografico y la observacion
contribuyeron a obtener una perspectiva mas amplia y especifica de las dificultades en el area
de matematica y a su vez a la seleccion de los juegos analdgicos y de la creacion de actividades

ludicas y de la aplicacién de técnicas interactivas.

Ademas, que a través de la expedicion de la literatura se pudo identificar la relevancia
de emplear pedagogias innovadoras como la gamificacion siendo una opcién factible en el
proceso de la ensefianza-aprendizaje de matematicas a pesar de emplearse en entornos que
tienen limitaciones con recursos tecnoldgicos, ya que pueden usar recursos tangibles y juegos
analdgicos empleado en actividades ludicas motivando asi a una participacion mas activa por

parte del estudiantado y contribuir a su aprendizaje significativo.

Segundo, el analisis de contenido en conjunto con el método de disefio instruccional
cooper0 para hacer la creacion de una variedad de juegos no digitales para adaptarse de manera
eficaz a los conceptos matematicos con la finalidad de mejorar la comprension y el interés del
estudiante a través de actividades centrada en la parte ladica y aplicando técnicas interactivas y

ludicas, para promover un aprendizaje activo y significativo.

Por dltimo, se utiliza el método de desarrollo de guias y materiales educativos el
desarrollo de una guia y elaboracion de materiales de apoyo para el/la docente como las hojas
de trabajo que sirven para la ejecucion 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 implementacion de estrategias de gamificacion no es viable debido a la carencia
de recursos tecnoldgicos para algunas Unidades Educativas, pero, pueden usar actividades con
juegos analogicos con recursos reciclables que estén disefiados para el juego, ya sea, de forma
grupal e individual con el enfoque de crear escenarios Iudicos en que ellos sean los principales

participes en el conocimiento.

Se recomienda que antes de realizar alguna actividad ludica y de integrar eficazmente
juegos analdgicos el/la educador/a identifique los conceptos y temas fundamentales de
matematicas segun el nivel educativo y de aprendizaje del estudiante teniendo en cuenta a su
vez en que areas presenta dificultad. Ademas, de enfocarse en qué objetivo y destrezas quiere

alcanzar.

Las actividades planteadas en la guia pueden ser moldeables segln la necesidad que
requieran por parte del docente y el objetivo que desee alcanzar, los recursos pueden ser
reemplazados con materiales que tengan acceso Yy los ejercicios pueden aumentarse o pueden

cambiarles el nivel de dificultad.

Por Gltimo, para implementar estrategias de gamificacion analdgicas, aunque pueden ser
una solucion efectiva para mejorar la ensefianza y aprendizaje porque permite al estudiante a
desarrollar habilidades, como en las matemaéticas, en un ambiente entretenido y significativo.
Se recomienda que los/las docentes se empapen de este tema antes de implementarla para asi,

evitar confusiones y abruptos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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APENDICE/ANEXOS

Figura 2.
Unidad Educativa Fiscal “Flora Salazar de Loor”

Fuente: Elaboracién propia

Figura 3.
Formato y entrevista a la docente de tercer grado de la Unidad Educativa Fiscal
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Figura 4.
Realizacion del disefio de la guia

Fuente: Elaboracion p.ropia
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