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1. Titulo

Actividades ludicas a traveés de las TIC en la ensefianza-aprendizaje de

matematica del sexto grado de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla.



2. Resumen

En la actualidad las actividades ludicas en el proceso ensefianza-aprendizaje son muy
importantes, permitiendo reforzar y afianzar lo aprendido por los estudiantes, asi comotambién
contribuyen a la socializacion, cooperacion y compartir conocimientos en equipo lo que fortalece
el aprendizaje significativo; en el presente trabajo se estableci6 como objetivo principal:
Proponer una guia metodologica con actividades ludicas a través de las TIC, que contribuyan en
el proceso de ensefianza- aprendizaje del area de matemaética para el sexto grado de Educacion
Basica de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla. El enfoque que se utilizé fue de tipo
cuantitativo, de disefio transversal en la cual se recolectaron datos en un momento y tiempo
determinado. Tomando como muestra 101 estudiantes que pertenecen al sexto grado y 18
docentes. Para dar cumplimiento de los objetivos, se obtuvo informacion bibliogréfica con
relacion a las variables planteadas y dar sustento tedrico al presente trabajo, luego se aplico el
cuestionario como instrumento para obtener la informacion y establecer la importancia del uso
de la plataforma WordWall en el proceso ensefianza-aprendizaje y finalmente se procedié a
elaborar una propuesta de metodologia con cada uno de los pasos para poder utilizar esta
plataforma. Se utilizd el método analitico-sintético e inductivo, aplicando la técnica de la
encuesta a través del cuestionario, logrando recolectar informacidénsobre las necesidades de los
estudiantes y docentes de aplicar actividades ludicas en el proceso ensefianza-aprendizaje.
Dentro de los resultados se pudo evidenciar la necesidad de los estudiantes y docentes de
conocer la plataforma para poder aplicarla en las clases de la asignatura de Matematica, siendo
dindmicas y divertidas. Se concluye que la plataforma WordWall posee ventajas para su uso, ya

que es accesible tanto para docentes como para estudiantes.

Palabras claves:

Actividades ludicas, matematicas, WordWall, TIC, ensefianza-aprendizaje.



2.1. Abstract

Nowadays, playful activities in the teaching-learning process are very important, allowing to
reinforce and strengthen what students have learned, as well as contributing to socialization,
cooperation and sharing knowledge as a team, which strengthens meaningful learning; the main
objective of this work was to propose a methodological guide with playful activities through
ICT, which contribute to the teaching-learning process in the area of mathematics forthe sixth
grade of Basic Education of the Marieta de Veintimilla Educational Unit. The approach used
was quantitative, with a transversal design in which the data were collected ata determined time
and moment. The sample consisted of 101 sixth grade students and 18 teachers. In order to fulfill
the objectives, bibliographic information was obtained in relation to the variables proposed and
to give theoretical support to this work, then the questionnaire was applied as an instrument to
obtain information and establish the importance of the use of the WordWall platform in the
teaching-learning process and finally a methodology proposal was elaborated with each of the
steps to be able to use this platform. The analytical-synthetic and inductive method was used,
applying the survey technique through the questionnaire, managing to collect information on the
needs of students and teachers to apply playful activities in the teaching-learning process. Within
the results it was possible to evidence the need of students and teachers to know the platform to
be able to apply it in the classes of the subject of Mathematics, being dynamic and fun, It is
concluded that the WordWall platform has advantages for its use, since it is accessible for both

teachers and students.

Key words:

Playful activities, Mathematics, WordWall, ICT, teaching-learning.



3. Introduccién

El término actividad ludica segun Boz de Buzek (s.f) “dentro de las dimensiones del juego,
pone en marcha capacidades basicas que posibilitan la creacion de maltiples &mbitos de juego en
todas las facetas del quehacer humano" (p.48). Es por ello que las actividades ludicas en el
proceso ensefianza-aprendizaje son muy importantes, permitiendo reforzar y afianzar lo
aprendido por los estudiantes, asi como también contribuyen a la socializacion, cooperacion y
compartir conocimientos en equipo lo que fortalece el aprendizaje significativo; es asi como se
favorece la motivacion y gusto del estudiante hacia la matematica.

La matematica es trascendental en la vida de la humanidad, se encuentra presente en
diferentes ciencias y disciplinas, su ensefianza es de gran importancia, ya que permite que los
estudiantes sean competitivos en un mundo cada vez mas globalizado. No obstante, elsistema
educativo ecuatoriano actual presenta una serie de problemas en su ensefianza para esta area; uno
de ellos, es la falta de motivacion que los estudiantes tienen hacia la matemaética, muchos
docentes se olvidan que esta es una ciencia elemental, que contribuye a desarrollar habilidades
para la reflexion légica y el desempefio cognitivo; ademéas es una de las areas de mayor
importancia en la vida cotidiana del estudiante, en funcion de lo mencionado surgié el problema
central de investigacion ;Como implementar las actividades ludicas a través de las TIC para
mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje en el area de matematica, en los estudiantes de sexto
grado de Educacion Basica?.

Para Colmenares (2009). “La matematica tiene por finalidad involucrar valores y
desarrollar actitudes en el alumno y se requiere el uso de estrategias que permitan desarrollar las
capacidades para comprender, asociar, analizar e interpretar los conocimientos adquiridos para
enfrentar su entorno” (s.p). Es por ello, que en el area de matematica las actividades lidicas a
través de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) son de granimportancia,
para motivar a los estudiantes a hacer parte de su propio aprendizaje y asi fomentar la seguridad
en la toma de decisiones, Por otra parte, se considera que existe desconocimiento en los
diferentes actores de las comunidades educativas de las instituciones de educacion general sobre
la aplicacion de actividades ludicas a través de las TIC dentro del proceso ensefianza-aprendizaje
del &rea de Matematica. Por tal razon, es importante que se implementen estas actividades en las
instituciones educativas para proporcionar a los estudiantes y docentes estrategias innovadoras

que motive al alumno a adquirir conocimientos a través de la recreacién ludica.

Es necesario mencionar algunos antecedentes de investigacion relacionados al tema,

como es el trabajo realizado por Nufiez (2011), con los estudiantes de la institucion Educativa
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San Nicolés del municipio de Tuta (Boyacd) donde se aplicaron actividades ludicas a través de
las TIC, teniendo resultados positivos con este tipo de herramientas que ayudan y motivana los
estudiantes a tener otra perspectiva del uso y aprendizaje de las matematicas y manifiestan su
aceptacion haciendo uso de la aplicacion de estos programas. En el Ecuador se han realizado
diferentes trabajos en este &mbito, siendo todos significativos, uno de ellos el realizado por
Sanchez (2019), en la institucion de Educacion General Basica de la Escuela “Valencia Herrera”,
donde se gestiono el aprendizaje de las operaciones basicas a través de una estrategia que integra
las TIC al proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la presente investigacion se plante6 como objetivo general integrar actividades ludicas
a través de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje del area de matematica para el sexto
grado de Educacion Basica de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla,como objetivos
especificos: Fundamentar tedricamente las actividades ludicas a través de las TIC, utilizadas en
el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de matematica; Determinar la aplicaciéon de
actividades ludicas a través de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica
en el sexto grado de Educacién Basica de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla; Proponer
una guia metodoldgica con actividades ludicas a través de las TIC, (ver Anexo 1) que
contribuyan en el proceso de ensefianza- aprendizajedel area de matematica para el sexto grado
de Educacion Basica de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla.

Se pretende que, con estas estrategias, los estudiantes despierten el gusto por el
aprendizaje de los diferentes temas de la matematica interactuando con las TIC, ademas que los
estudiantes se motiven por el interés de esta asignatura y no presenten temor hacia ellas. Por ello,
la ejecucion de este trabajo, contribuye hacia el aprendizaje de la matematica basica como una
actividad colaborativa, agradable, amena y muy divertida. Las experiencias positivas utilizando
la plataforma WordWall en los estudiantes de los sextos grados de la Unidad Educativa “Marieta
de Veintimilla” a través de las TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje para esta ciencia
puede dar una respuesta eficiente al proceso de ensefianza-aprendizaje a otros grados conforme a
las necesidades y experiencias de losalumnos. Por esto, es fundamental que los educadores se
concienticen y comprometan en adquirir este saber que es fundamental en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de la vida delos estudiantes.



4. Marco teorico

4.1. Actividades ludicas a través de las TIC
4.1.1. Estrategias de ensefianza

Las estrategias pedagogicas favorecen el aprendizaje de los estudiantes a través del
aprendizaje practico-reflexivo o aprendizaje experimental, es muy importante que el docente
aplique estrategias didacticas muy motivadoras, teniendo en cuenta el entorno, buscando ayudar
a resolver problemas de la realidad en la que viven los estudiantes.

Segln Heredia et al., (2019) “las estrategias pedagdgicas utilizadas para lograr el
desarrollo de capacidades de resolver problemas y habilidades para tener un pensamiento critico
son ¢l planteamiento de problemas envase a la vida cotidiana” (p.108). Las estrategias deben ser
elaboradas con la finalidad de estimular a los estudiantes a observar, analizar, opinar, formular
hipotesis, buscar soluciones y descubrir el conocimiento solos.

Las estrategias didacticas, segiin Martinez y Zea (2004), son los recursos Yy actividades
que implementa el educador para promover el aprendizaje del alumnado, de igual manera se
definen las estrategias de ensefianza como los medios, los procedimientos y las herramientas
pedagdgicas que planifica y utiliza el docente para apoyar y facilitar al estudiante el aprendizaje,
a lo cual Diaz y Hernandez (2004) plantean que: “Las estrategias de ensefianza son medios 0
recursos para prestar la ayuda pedagogica” (p. 141), son el medio y no el fin de los procesos de
aprendizaje.

Por lo que las estrategias didacticas son diferentes actividades que el docente planificacon
las cuales permiten incrementar la probabilidad de obtener resultados positivos de acuerdo a los
objetivos que se ha planteado conseguir en las diferentes etapas de una clase.

4.1.2. Estrategias para aprender Matematica
4.1.2.1. El juego una manera divertida de aprender

El juego es una estrategia que se puede usar en cualquier nivel de escolaridad pero porlo
general el docente lo utiliza muy poco por desconocimiento de sus multiples ventajas. “El juego
que posee un objeto educativo, es una actividad con reglas, incluye momentos de accién pre-
reflexiva y de simbolizacion o apropiacién abstracta-légica de lo vivido para el logro del
objetivo que es la apropiacién por parte del jugador [...] (Chacén, 2008). El juego esimportante

para desarrollar la creatividad de los estudiantes.



Cardenas, 2017. “La ludica es motivadora, engancha, capta la atencion de los alumnos
hacia la materia, los juegos requieren de mucha comunicacion, provocan y activan mecanismos
de aprendizaje, el ambiente de clase es agradable”. Con este proceso los docentes se volveran
facilitadores, quienes conduciran el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para (Chacoén, 2008, pag. 34), “el juego como estrategia es un buen medio de aprendizaje
y comunicacion generando cambios significativos en el individuo”. Recordar quelo que se hace
no se olvida, es por ello que el juego es una estrategia muy importante ya que le ayudara al
estudiante a comprender el tema de forma dinamica y activa. El juego es la ocupacion principal
durante la infancia, desempefia una funcion muy importante debido a queestimula y permite la

adquisicion del desarrollo psicomotor, cognitivo, afectivo y social delos nifios.

4.1.2.2. Juego didactico o ludico educativo en el proceso ensefianza-aprendizaje de
matematica.

“Con humor, ingenio y buenas estrategias didacticas podemos desarrollar y explotar, en
papel o en la pantalla del ordenador, una actividad educativa atractiva y eficaz para con nuestros
alumnos”(Andreu, & Garcia, 2000, p.121). Las actividades ludicas ayudan a la participacion
activa de los estudiantes, su aprendizaje se hace mas dindmico lo que constituye a realizar
actividades necesarias y eficaces en el aprendizaje para la vida cotidiana de los estudiantes.

Segtn Vizcaino, 2005. “El educador debe buscar espacios y momentos adecuados en su
aula, para realizar las actividades Iudicas; pues esta posibilidad es una ventana abierta parael
aprendizaje recreativo y una ayuda para que el discente desarrolle actitudes hacia laintegracion”
(p.88). Es importante que los docentes utilicen la imaginacion y creatividad para realizar
actividades a través del juego ludico que motive al estudiante a un aprendizaje armonioso.

Cruz, (2013). citado por Piaget (1966) presenta el desarrollo del juego en la vida del nifio

identificando tres maneras sucesivas del juego:

Juegos practicos: Comprende desde los 6 a los 18 meses y consiste en la repeticion de
secuencias bien establecidas de acciones, sin propdésito alguno, sélo por el hecho de sentir
placer al dominio de esas destrezas motoras. En la medida en que estas acciones empiezan a tener
un proposito, los juegos practicos se transforman en juegos simbdlicos.

Juegos simbdlicos: corresponde a la etapa pre-operacional. Comprende desde los 2 afios
aproximadamente. Son aquellos en los que el nifio disfruta de imitar acciones de la vida diaria,
como comer, bafarse, hablar por teléfono, entre otros. A través de estos juegos se desarrolla la
representacion, la asociacion, el lenguaje, la socializacion y sirve de medio para canalizar

emociones. Hacia los cuatro afios aproximadamente el juego simbolico comienza a hacerse



menos frecuente, esto ocurre en la medida en que el nifio se integre a un ambiente real.

Juego de reglas: corresponde a la etapa de operaciones concretas. Comprende desde los 6
a 11 afios aproximadamente. Esta forma de juegos es mas colectiva y esta constituidapor reglas
establecidas o espontaneamente determinadas que se realizan con dos o maspersonas. El juego de
reglas marca la transicion hacia las actividades ladicas del nifio socializado, ya que en éstos se
someten a las mismas reglas y ajustan exactamente sus juegos individuales los unos a los otros, a
diferencia del juego simbolico en el que los nifios juegan cada uno para si, sin ocuparse de las
reglas de los demas.

La ludica es una actividad motivadora, llama la atencién de los estudiantes hacia la
materia, como se sabe los juegos requieren de mucha comunicacion, provocan y activan
mecanismos de aprendizaje, el ambiente de clase es agradable, los docentes se vuelven
facilitadores y conductores del proceso de ensefianza aprendizaje y se potenciamos en el

estudiante el trabajo colaborativo.

4.1.3. Ventajas de utilizar el juego en las clases de matematica.

El juego ayuda a los estudiantes aprender mientras se divierte proporcionando muchos
beneficios, si el estudiante hace lo que le gusta lo disfrutara, por lo tanto se concentrara, es
entonces cuando se debe creer que el estudiante lograra aprender lo que esta haciendo en ese
momento, sin ninguna duda sus habilidades y forma de reflexionar mejorara notablemente ya que
este tipo de actividad resultara mas fécil y sencilla que cuando se presiona al estudiante a realizar
una actividad en la que encuentra dificultad. El juego es la forma natural de incorporar a los
estudiantes en el medio que les rodea, de aprender, de relacionarse con los otros, de entender las
normas de la sociedad a la cual pertenecen.

Los juegos son una estrategia de ensefianza efectiva, de acuerdo a diferentes estudios
realizados, donde se sugiere que los mismos deben ser organizados con un proposito, teniendo
en cuenta los objetivos, contenidos, y métodos de ensefianza y adecuarse a las indicaciones,
acerca de la evaluacion y la organizacion escolar. Un juego bien escogido para la clase de
matematica sirve para introducir un tema, comprender mejor los conceptos, reforzar los
adquiridos y consolidar un contenido.

El juego es una estrategia que los docentes la pueden utilizar en cualquier momento, su
utilizacion es poca por desconocimiento de sus multiples ventajas. El juego que posee un objeto
educativo, se estructura como una actividad con reglas que incluye momentos de accion pre-
reflexiva y de simbolizacién o apropiacion abstracta-l6gica de lo vivido para el logro del objetivo

que es la apropiacién por parte del jugador, de los contenidos fomentando el desarrollo de la



creatividad. (Chacon, 2008). Es importante que los docentes se capaciten constantemente sobre

diferentes estrategias de ensefianza y poder aplicarlas dentro del aula.

4.1.4.

Funcion del juego matematico.

El juego como recurso didactico es fundamental para la generacion del aprendizaje

significativo para los estudiantes, segin Caneo (1987) debe cumplir con ciertos principios que

garanticen una accion educativa:

+

El juego debe facilitar reacciones Utiles para los estudiantes, siendo de esta formasencilla
y facil de comprender.

Debe provocar el interés de los estudiantes por lo que debe ser adecuado al nivel
evolutivo en el que se encuentran.

Debe ser un agente socializador, en donde se pueda expresar libremente una opinién o
idea, sin que el estudiante tenga miedo a estar equivocado.

Debe adaptarse a las diferencias individuales y al interés y capacidad en conjunto,
tomando en cuenta los niveles de cognicion que se presentan.

Debe adaptarse al crecimiento en los estudiantes, por lo tanto se deben desarrollar
juegos de acuerdo con las edades que ellos presentan. Cuando se es nifio o adolescente los
juegos se caracterizan por ser impulsivo y de gran movimiento; mientras que en la edad adulta, se
relaciona mas con actividades ludicas como juegos de mesa, deportes o actividades artisticas; pero
el fin del juego sigue siendo el mismo: la superacién de obstaculos sin la responsabilidad que esto
conlleva en la vida real, lo cual genera placer y satisfaccion que contribuye a la realizacion

personal y social.

“En los juegos puede encontrarse una gran riqueza matematica y, por otra parte, muchos

profundos teoremas matematicos tienen una formulacién o la apariencia de un juego (teorema de

los cuatro colores, problema del billar triangular, problema de la aguja)” (Salvador, 2007, s.p).

Al analizar los juegos se puede evidenciar una gran variedad en temas matematicos y de esta

manera la posibilidad de promover el aprendizaje de las matematicas.

4.1.5. El uso de las TIC en la ensefianza-aprendizaje de la matematica

“Las TIC hoy en dia muestran una importante influencia en el desarrollo de lainfanciay la

juventud, en particular, en las formas de aprender y comunicarse, de relacionarse y construir

significados, sobre todo en las sociedades” (Arceo, 2015). pag.3. El uso de la tecnologia tiene

cosas positivas y negativas, se debe promover el uso positivo de estas tecnologias, utilizarlas para



la obtencion de nuevos conocimientos, es importante que los estudiantes “aprendan con ellas no
de ellas”. La posibilidad de utilizar herramientas que fomentan el aprendizaje autonomo al
tiempo que facilitan la atencion a la diversidad del estudiantado y al aprendizaje

personalizado.

“En la Web para las Matematicas, podemos encontrar una gran cantidad de: videos,
textos, revistas, fasciculos, boletines, memorias de diferentes eventos, ademas paradesarrollar
actividades y tematicas relacionadas con la interdisciplinariedad”. (Cardeno & Cdérdoba, 2013).
p.4. Los docentes al impartir sus clases tienen que escoger el material adecuado para trabajar con
las TIC, de acuerdo a la tematica que se vaya a impartir, sabiendo que en la Web existen
diferentes aplicaciones para poder realizar actividades, e incluso juegos para poder llegar de

forma mas clara al proceso de aprendizaje.

Asi mismo, las TIC se reconocen como una estrategia y un recurso que generaimpactos
positivos en el proceso de aprendizaje, considerando que son herramientas que activan la
atencion e interés de los estudiantes por sus cualidades didacticas, En el &rea de matematica se ha
caracterizado por tener un nivel de dificultad para ciertos estudiantes, por el esfuerzo cognitivo
que exige el resultado ha sido satisfactorio: “Se ha podido comprobar que trabajar las
matematicas con estas tecnologias es mucho mas motivador para el alumnado que utilizar
materiales tradicionales” (Etxeberria, Etxeberria y Lukas, 2014, p.107). Las TIC han contribuido
en el rea de matematica de manera muy beneficiosa, debido a que permite mejorar los procesos

de ensefianza-aprendizaje.

4.1.6. Las plataformas digitales en la educacion

Segun Orellana (2022), citada por (Maria,2012) una plataforma digital es un programa de
(aplicacion de software) instalado en un servidor que se emplea para administrar, distribuir y
controlar las actividades de formacion como para la satisfaccion de las necesidades del usuario”,
por lo tanto se consideran como fuentes que brindan un espacio para poder ejecutar diferentes
aplicaciones y programas, se sabe que con el paso del tiempo las plataformas ha evolucionado
enormemente, la mayoria de las personas poseen un dispositivo mavil, por lo que se puede
trabajar sin ningln inconveniente siempre y cuando se le dé el uso adecuado.

Ramos, (2021). “El uso de videos en el aula llega a los nifios con diversos estilos de
aprendizaje, ya sea visual, auditivo, fisico o verbal”. El estudiante mediante la observacion de
videos puede aprender a su propio ritmo, las plataformas digitales permiten al profesor ahorrarse

horas de ensefianza repetitiva. Existen diversas herramientas educativas digitales, las cuales tienen
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el propdsito de presentar numerosos recursos que los docentes pueden utilizar al momento de
aplicar la tecnologia al proceso de ensefianza-aprendizaje.

“Para la enseflanza de las matematicas se usa herramientas como blogs libros
electronicos, WebQuests, paquetes ofimaticos, videos, animaciones, calculadora, software
especializado para matematicas, applets y paginas web interactivas dematematicas” (Machado,
2012 p.5). Mediante las plataformas digitales el alumno se vuelve parte activa en el proceso de
enseflanza-aprendizaje, se despierta la curiosidad por saber mas, lo cual contribuye a la

adquisicion de conocimientos en funcién de las destrezas planificadas.

4.1.7. Actividades ltdicas en el area de Matematica

4.1.7.1. La plataforma WordWall en el proceso ensefianza-aprendizaje de la matematica.

Word wall es una herramienta que sirve para crear actividades interactivas las cuales se
pueden trabajar en una computadora. Pueden ser usadas como juegos durante las clases o
también asignarlas como tareas para los estudiantes. Tiene varias plantillas muy entretenidas e
innovadoras como rueda del azar; abre la caja, cartas al azar, voltea fichas, cuestionarios,
reordenar, entre otras, con las cuales se permiten monitorear el aprendizaje de manera efectiva.

Como lo sefiala (Montaluisavivas et al., 2019) citado por Rodriguez et al., (2022) “las
estrategias didacticas de esta asignatura deben considerar las actividades que desarrollan los
estudiantes en el momento de aprender, pues deben ampliar sus horizontes a partir del
razonamiento logico, para aumentar sus conocimientos conceptuales” (p.24). Por lo tanto, se
considera que esta plataforma tiene un impacto positivo en el aprendizaje significativo de los
estudiantes, sabiendo que con la plataforma WordWall permite que el estudiante aprenda
jugando, el docente debe crear actividades acordes a las tematicas a tratar.

Orellana, (2022) manifiesta que la plataforma WordWall es una herramienta que permite
disefiar y elaborar actividades de una manera muy sencilla; ya que una vez creada puede cambiar
la plantilla a cualquier tipo de opciones de juego que brinda la aplicacion, ademas permite crear
actividades personalizadas para el aula de clase, ayuda a que el estudiante tenga curiosidad por
aprender y active sus conocimientos y asi desarrollar habilidades de razonamiento l6gico, por lo
tanto esta herramienta digital ayuda a optimizar, cubrir y agilizar las necesidades dentro de los
ambitos educativos.

Estas dos herramientas ofrecen una serie de ventajas. (Orellana, 2022)

+ Entre las ventajas estan que los estudiantes pueden aprender jugando, una manera mas

divertida de aprender que escuchando clases teoricas.
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4+ Luego que el docente imparte los conocimientos puede recurrir a esta herramienta para

hacer trabajar a los alumnos por su cuenta.

+ Existe la posibilidad de trabajar con cualquiera de las asignaturas por lo que puede haber
una variedad de actividades diversas con las que los nifios puedenaprender mucho. (p.24)

+ Facilita la creacion de actividades.

4+ Ayuda a integrar el juego con el proceso de ensefianza-aprendizaje y la relacion del
docente y estudiante.

4+ Genera un ambiente motivador para la estimulacion del estudiante.

4+ Ayuda a desarrollar habilidades de razonamiento.

La herramienta WordWall, es una plataforma en la cual existen diferentes juegos
interactivos que se pueden reproducir en cualquier dispositivo como computadora, tablet,
telefono los cuales deben estar conectados a un navegador web, es asi como por ejemplo los
estudiantes pueden jugar individualmente o guiados por el docente, pueden turnarse al frente de
la clase a llevar la actividad a la casa, ya que el docente puede generar un link que contenga un
juego divertido y acorde al contenido que se ha tratado.

Una vez que el docente haya creado una actividad, puede cambiarla a una plantilla
diferente con un clic, lo cual permite realizar el refuerzo de la clase impartida. Por ejemplo si se
ha creado una actividad con nombre de figuras geométricas, se la podra convertir en un
crucigrama con los mismos nombres, asi como también se lo puede convertir en un en una sopa
de letras entre otras actividades. Ademas, se puede editar cuando el docente quiera ya que se
queda guardada en linea, y colocar la actividad en modo juego y asignar tiempo del juego. Puede
ser adecuado a cualquier afio escolar, asignatura.

Se lo puede configurar como tarea y cada estudiante ingresa solo con su nombre y puede
jugar las veces que quiera y de esta manera estara reforzando sus conocimientos. Permite que
otros docentes puedan encontrar la actividad, jugarla y construir sobre ella.

Esta herramienta presenta diferentes plantillas como:
+ Cuestionarios
4+ Une las correspondencias
+ Rueda del azar

+ Pares iguales
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Abre la caja

Ordenar por grupo

Busca la coincidencia
Sopa de letra

Reordenar

Persecucion en el laberinto

Cartas al azar

Aplasta topos

F F F & £ & &£ ¥+ ¥

Voltear fichas.

4.2. Ensefianza-Aprendizaje de la Matematica
4.2.1. Definicion

Segun Gonzélez, (2003). El aprendizaje “es el proceso de adquisicion cognoscitiva que
explica, en parte, el enriquecimiento y la transformacion de las estructuras internas, de las
potencialidades del individuo para comprender y actuar sobre su entorno” p.2. El aprendizaje es
adquirir conocimientos, mediante el aprendizaje se obtienen algunas habilidades, teniendo en
cuenta que todos los dias se aprende algo nuevo, nuestro cerebro estaconstantemente asimilando

el entorno que nos rodea y adquiriendo nuevos conocimientos.

Un buen profesor necesita “desarrollar conocimientos, estrategias habilidades y modelos
de ensefianza considerados como base y fundamento de lo que constituye lo esencial de un
profesorado experto” (Escribano, 2004. p.19). Es muy importante que el docente tenga objetivos
claros de contenidos y conocimientos, para poder conseguir un aprendizaje significativo y

ensefar estrategias de aprendizajes adecuadas y asi llegar a alcanzar lasdestrezas planteadas.
4.2.2. Tipos de Ensefianza-Aprendizaje
e Aprendizaje Social:

Se refiere a las “formas de comportamiento propias de cada cultura, que adquirimos de
modo implicito en nuestra interaccion con otras personas” (Gonzalez, 2003 p.6). Elaprendizaje
social hace referencia a un proceso mediante el cual el estudiante adquiere habilidades,
conocimientos y modifica su conducta a través de lo que observa e imita a los miembros que
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estan a su alrededor.

e Aprendizaje Verbal y Conceptual:

Segun Losada, 2008, ""Es el aprendizaje explicito que se desarrolla de manera guiada por
educador, fundamentalmente en la escuela” p.108. El docente es el que se encarga a través de
conceptos guiar a los estudiantes para que puedan tener un aprendizaje significativo.

o Aprendizaje de procedimientos:

“Los procedimientos se conciben como un conjunto de acciones ordenadas, orientadasa
la consecucion de una meta”. (Salvador., et al 2010). p.76.

Los estudiantes seran capaces de aprender distintas materias que van desde lo mas simple
a lo mas complejo, deberan trazarse hipotesis y obtener informacion de diferentes fuentes
bibliograficas.

e Metacognicion:

“Este conocimiento metacognitivo se utiliza para monitorear y regular los procesos
cognitivos como el razonamiento, la comprension, la solucion de problemas, el aprendizaje,
etcétera”. (Woolfolk, 2006, p.257).

Se practica la metacogniciéon cuando se cambia de estrategia mental para solucionarun
problema al ver que la anterior no funciona. La metacognicion permite resolver problemasy
lograr las metas planteadas.

Gonzélez, 2003. “Factores importantes son ubicar el aprendizaje como un conjunto de procesos
que se desarrollan de manera natural en la mente de los sujetos, y cuyo conocimiento es
necesario para adaptarse a ellos [...] (p.8).

4.2.3. El aprendizaje de la Matematica

“El aprendizaje de la matematica se ha convertido en uno de los objetivos principales de
la docencia moderna, por lo que requiere una adecuada preparacién del profesorado para que
seleccione o construya estrategias didacticas idoneas para los contenidos”. (Rodriguez, 2006)
p.21. Las matematicas son muy importantes dentro de cualquier contexto, sirven en cualquier
momento de la vida, es por ello que los docentes deben ser practicos con los estudiantes para que

ellos puedan desenvolverse y resolver problemas que se presenten en su diario vivir.

Para Chacon, 1998, “la importancia del contexto en el aprendizaje de las matematicasha estado
presente, dentro del campo de la didactica de las Matematicas. (p.8), los docentes deben
preparar material didactico, lo cual ayude a motivar y tener mayor interés del estudiante hacia
esta materia que es muy importante dentro de todos los campos.
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Se puede afirmar que el aprendizaje de la matematica se obtiene, si los estudiantes
participan realmente en el desarrollo de los conceptos y las ideas matemaéticas. Segin Beyer,
W. (1994), “Las matematicas se aprenden, al igual que otras areas del conocimiento cientifico,
segun los planteamientos psicopedagogicos de Lev Vygotsky (1978), en cooperacion con los
otros sujetos que intervienen en el proceso de aprendizaje y ensehanza”. La ensefianza de la
matema@tica se inicia con una introduccion motivadora, y asi poder despertar el interés y la
participacion de los estudiantes. Los docentes pueden disponer, en la actualidad, de muchos

recursos, ideas y medios para iniciar actividades matematicas con sus estudiantes.

4.2.4. Importancia de la ensefianza-aprendizaje de la matematica

Las matematicas fortalecen los conocimientos de los estudiantes, por lo que manifiestan
que la importancia de las matemaéticas se debe “plasmar en actividades que ayuden a construir y
fortalecer los conocimientos para los afios posteriores, de manera que a través de estas acciones
se pretenda ayudar a ser légicos y tener la mente preparada para el pensamiento critico y
analitico” (Becerra & Valencia, 2018).

Formar estudiantes que sepan razonar es muy importante para que se puedan desenvolver
en cualquier ambito de su vida cotidiana, como también permite garantizar la seguridad y
confianza en cada uno de los procesos y resultados obtenidos, creando una disposicion favorable
lo cual conlleva a la solucion de los problemas que se enfrentan dentro del contexto educativo.

Un objetivo de aprendizaje de la matematica debe describir lo que los estudiantes deben
saber o ser capaces de hacer al final de cada destreza. Los objetivos no deben ser demasiado
abstractos ni demasiado concretos o limitarse a habilidades cognitivas de nivel inferior (Séez,
2018). Es importante que los objetivos de aprendizaje se apoyan de lo generala lo particular, que
el estudiante sea capaz de hacer, saber y entender lo que el profesor esta ensefiando y asi poder
desenvolverse en la vida cotidiana.

“La teoria de estilos de aprendizaje se basa en enseflanza que intentan ofrecer posibles
explicaciones del comportamiento ¢por qué algunas personas son mas propensas a la accion
mientras que otras tienden mas a la reflexion” (Centro de Comercio Internacional, 2005. p.8).Si
se trata de impartir conocimientos 0 experiencias es importante que el docente conozca
distintos modelos y teorias sobre como y para que aprenden los estudiantes. Es importante
considerar que cada persona aprende de forma diferente por eso se debe buscar estrategias

adecuadas.

15



4.2.5. Didactica de la Matematica

“Conocer matematicas es conocer esos objetos, las relaciones entre ellos y los
procedimientos de trabajo en matematicas, es decir, las reglas del juego matematico” (Carrillo.,
et al. 2016, p.1). Es muy importante que los docentes conozcan muy claro los temas a tratar para
de esta manera buscar estrategias adecuadas para propiciar un aprendizaje significativo y el
estudiante pueda entender cada tema de forma clara y sencilla.

Segun Orton, 1998. “En cualquier intento de mejorar la calidad y la cantidad del
aprendizaje es el profesor, y no los materiales docentes, el aula o el programa, quien desempefia
el papel mas importante”. (p.22), se debe reflexionar como docentes sobre qué deben aprender
los estudiantes, que les va a servir en situaciones de la vida cotidiana, es por ello que a pesar que
en el curriculo se hable de temas de trabajo se tendré que escoger temas mas relevantes.

Segun Machado 2016, las funciones didacticas son aquellos elementos del proceso docente
educativo de la clase o de la ensefianza que tienen un carécter general y necesario para que se

cumplan los objetivos establecidos.

Para la referida autora son funciones didacticas:
# Aseguramiento del nivel de partida (ANP)
4+ Motivacion y orientacion hacia el objetivo.
4 Tratamiento del nuevo contenido.

+ Fijacion.

*

Control o comprobacién del aprendizaje

4.2.6. Proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica

“El proceso de ensefianza aprendizaje se concibe como el espacio en el cual elprincipal
protagonista es el alumno y el profesor cumple con una funcion de facilitador de losprocesos de
aprendizaje” (Medina, 2015, s.p). Los estudiantes son forjadores del conocimiento, mismo que lo
adquieren mediante la lectura, con lo cual aportan con experiencias y reflexiones sobre lo leido,
mediante el intercambio de diferentes puntos de vista con sus comparieros y el docente. Se
pretende que el alumno disfrute el aprendizaje y se comprometa con un aprendizaje que le sirvay
lo aplique de por vida.

En la actualidad la mayoria de docentes tienen una concepcion constructivista de las
matematicas y su aprendizaje. En dicha concepcion, la actividad de los alumnos al resolver

problemas se considera esencial para que éstos puedan construir el conocimiento. Segin Azinian,
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2000. “El aprendizaje de una lengua, requiere la préctica de la conversacion desdesu comienzo,
pero si queremos lograr un aprendizaje funcional que permita la comunicacion, sera preciso el
estudio de la gramatica”. Se tiene que tomar en cuenta que los estudiantes aprenden matematicas
por medio de las experiencias que les proporcionan los docentes. Por tanto, la comprension de las
matematicas por parte de los estudiantes, su capacidad para usarlas en la resolucion de problemas,
y su confianza y buena disposicion hacia la matematica estan condicionadas por la ensefianza que
encuentran en las instituciones. Es importante que el docente conozca y comprenda con
profundidad las tematicas de matematica que estan ensefiando y ser capaces de apoyarse en ese
conocimiento con flexibilidad en sus tareas docentes. Una enseflanza oportuna y adecuada

requiere una actitud reflexiva y esfuerzos continuos de blusqueda de mejoras.
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5. Metodologia
5.1 Areade estudio

La presente investigacion tuvo como objetivo central integrar actividades ludicas a través
de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje del area de matematica para el sextogrado de
Educacion Bésica de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla. ElI contexto donde se
desarroll6 es en la zona urbana de la ciudad de Loja, institucion ubicada en la Av.
Chuquiribamba entre Laguna del Yambo y Via de Integracion Barrial (Barrio Motupe), parroquia El
Valle, cantén y provincia de Loja.

Sus caracteristicas institucionales son: Codigo AMIE: 11H00283, pertenece a la Zona7,
circuito C16_17 distrito de educacion 11D01-Loja, Régimen Sierra y es de sostenimiento fiscal.
El tipo de educacion que ofrece es regular; los niveles educativos: Inicial, Educacion General
Basica (subnivel preparatoria, elemental y medio, superior) y Bachillerato General Unificado.
Funciona con dos jornadas matutina y vespertina con modalidad presencial.

En la figura 1 se muestra la ubicacion y la descripcion del lugar donde se desarroll6 la
investigacion.
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Figura 1. Ubicacién del &rea de estudio

5.2 Procedimiento
5.2.1 Enfoque metodoldgico

El enfoque de la investigacion fué de tipo cuantitativo ya que permitié comprender los
fendmenos que acarrean al problema de investigacion y para interpretar los datos recolectados.

Para Hernandez-Sampieri R. (2018), en las tres rutas de la investigacion cientifica: Enfoques
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cuantitativo, cualitativo y mixto, plantea que el enfoque cuantitativo “se vincula a conteos
numéricos y métodos matematicos... La ruta cuantitativa es apropiada cuando queremos estimar
las magnitudes u ocurrencia de los fenomenos y probar hipotesis” (p. 5). Ademas, sus hallazgos
son considerados como un conocimiento objetivo.

5.2.4 Tipo de investigacion

La presente investigacion esta direccionado a fines netamente sociales como apoyo al
desarrollo del &mbito educativo; por lo tanto esta investigacion es de tipo descriptiva que, segun
Cevallos, et al., (2017), “Sirven para analizar como es y cdmo se manifiesta un fenémeno y sus
componentes. Permiten detallar el fendmeno estudiado basicamente a través de la medicion de
uno o mas de sus atributos” (p. 6). De la misma manera, se utilizara el tipo de estudio no
experimental, “En ellos el investigador observa los fenomenos tal y como ocurren naturalmente,
sin intervenir en su desarrollo” (Ibidem, 2017, p. 7). Por lo tanto,estos métodos fueron dtiles
para describir las actividades y procesos exactos a realizar en el trabajo investigativo; asi mismo
permitié utilizar de una mejor manera las técnicas de recoleccion de datos a través de encuestas
con el objetivo de obtener informacion clara y precisa para obtener resultados reales y eficaces.

5.2.5 Metodos de estudio

En esta investigacion para dar cumplimento con los objetivos planteados se utilizd los

siguientes métodos:
e Meétodo analitico-sintético.

Se utilizo el método analitico-sintético el cual es “el analisis que se produce mediante la Sintesis
de las propiedades y caracteristicas de cada parte del todo, mientras que la sintesis se realiza
sobre la base de los resultados del analisis” (Rodriguez y Pérez, 2017, p. 186). Este método,
permitié realizar un andlisis de la problematica, de las variables del marco tedrico; para en base a
ello sintetizar y comprender los resultados obtenidos de las encuestas aplicadasa los docentes y

estudiantes de la institucion educativa en donde se desarrolld el trabajo investigativo.
e Metodo inductivo

Es inductivo, segun Hernandez, Fernandez y Baptista, (2014), lo que implica que “utiliza
la recoleccion de datos para afinar las preguntas de investigacion o revelar nuevas interrogantes
en el proceso de interpretacion” (p.7). Este método permitio a través de las interrogantes alcanzar
los resultados que se plantearon en los objetivos especificos, teniendo un sustento cientifico a

partir de recoleccion de informacion empirica, con ello se determindla problematica y se llegé a
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las conclusiones.

5.3 Técnica

La técnica para Guillermo, Diaz et al., (2002), es “un conjunto de mecanismos, sistemas y
medios de dirigir, recolectar, conservar, reelaborar y datos” (p.27). Ella facilita la
sistematizacion de la informacidon recogida en el campo de estudio.

La encuesta

Para este trabajo de investigacion la técnica que se utilizo fue la encuesta que segun
Monje (2011), son “estudios que obtienen datos mediante entrevistas a personas de manera
ordenada y objetiva” (p. 137). La encuesta permitio la obtencion de datos para obtener resultados
confiables del proceso investigativo.

5.4 Instrumentos

Cuestionario para realizar la encuesta: se aplico a los estudiantes de los sextos grados y
docentes de la secciéon matutina de la Unidad Educativa “Marieta de Veintimilla”; permitio
identificar la utilidad de actividades ludicas a través de las TIC, como recurso didactico en el
proceso ensefianza-aprendizaje de Matematica y para saber los requerimientos necesarios para el
desarrollo efectivo de las actividades a través de la plataforma WordWall.

5.5 Disefio de investigacion

El disefio de la investigacion a desarrollarse fue transversal el cuél segun Hernandez-
Sampieri y cols. (2003), “recolectan datos en un solo momento, en un tiempo Unico. Su propoésito
es describir variables y analizar incidencias e interrelacion en un momento dado” (p. 270). Este
disefio aportd a la comprension de las variables estudiadas en un tiempo determinado.

5.6 Unidad de estudio

La institucion en donde se realizd la investigacion cuenta con una poblaciéon de 52 docentes y
1197 estudiantes en su totalidad. Ante lo cual se escogio a los estudiantes de los sextos grados de
educacion basica para la aplicacion del proyecto investigativo.

5.7 Muestra y tamafio de la muestra

La Unidad Educativa “Marieta de Veintimilla” cuenta con 1 docente en el area de
matematica y 101 estudiantes que pertenecen al sexto grado, por lo que las encuestas a los
docentes se las realizo a todos los docentes a partir de segundo a séptimo grado, que serian la
poblacidn total identificada en esta investigacion. Por ende, fue factible no tomar una muestra,

sino trabajar con el cien por ciento de la poblacién total que se detalla a continuacion:
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Tabla 1.

Poblacion de investigacion

Unidad Educativa “Marieta de Veintimilla”

Estudiantes

Grado-Paralelo Total Docente
Hombres Mujeres
Sexto “A” 14 20 34 17
Sexto “B” 14 20 34
Sexto “C” 16 17 33
TOTAL 44 57 101 17

Fuente: Estudiantes de sexto grado, Docentes de segundo a séptimo grado de la Unidad Educativa “Marieta de

Veintimilla”

5.8 Procesamiento y andlisis de datos

Para dar cumplimiento con el trabajo de investigacion se formularon los siguientes
objetivos:
4+ Fundamentacion tedrica de las actividades ludicas a través de las TIC, utilizadas en el

proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de matematica del sexto grado de Educacion
Basica de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla.

> Busqueda bibliogréafica con relacion a las variables planteadas.

> Revision bibliogréafica con la finalidad de seleccionar los contenidos.

> Seleccion sistematica de literatura la cual sirvio para sustentar la presente

investigacion.

> Registrar informacion con las respectivas normas APA.

%+ Analizar a través de la aplicacion de instrumentos de investigacion el nivel de
conocimiento de los docentes sobre el uso de actividades ludicas a través de las TIC, en la
mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en el sexto grado de
Educacion Basica de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla.

> Investigacion de los instrumentos para obtener la informacion.
» Elaboracion de un instrumento para la recoleccion de datos en este caso
seutilizd la encuesta.

> Aplicacion de la encuesta.
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> Sistematizacion y resultados de la encuesta.

+ Proponer una guia metodolégica con actividades lidicas a través de las TIC, que
contribuyan en el proceso de ensefianza- aprendizaje del area de matematica para el sexto
grado de Educacion Basica de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla.

» Elaborar una guia metodoldgica con los diferentes pasos para

ingresar a la plataforma digital WordWall, y actividades ludicas para el area de

matematica.
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6. Resultados

6.1 Encuesta aplicada a los estudiantes de los sextos grados de la Unidad Educativa
“Marieta de Veintimilla” periodo 2021-2002.

1 ¢Legusta la asignatura de Matematica?

Tabla 2. Gusto por la asignatura de Matematica

Gusto por la asignatura de

Matematica Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Si 65 64,36
No 3 2,97
Aveces 33 32,67
Total 101 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de sexto afio
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Figura 2. Gusto por la asignatura de Matematica
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 2

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos de la tabla y figura 2, de 101 estudiantes encuestados el
64,36% manifestaron que si les gusta la asignatura de Matematica, el 2,97% no le gusta,

mientras que el 32,67% manifestaron que a veces le gusta la asignatura.

En base a los resultados obtenidos se evidencio que en su mayoria los estudiantes les gusta la
asignatura de Matematica, lo cual debe ser aprovechado por los docentes, teniendo encuenta que la
matematica es fundamental para el desarrollo de los estudiantes, debido a que les ayuda hacer
I6gicos, a razonar, ser criticos, desarrollar su pensamiento y abstraccion, y asi poder desenvolverse

en la vida diaria.
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2. ¢Su docente utiliza actividades novedosas para ensefiar
Matematica?

Tabla 3. Uso de actividades novedosas para ensefiar Matematica

Uso de actividades novedosas para Frecuencia (f) Porcentaje (%)
ensefiar Matematica

Muy frecuentemente 35 34,65

Raramente 58 57,43

Nunca 8 7,92
Total 101 100,0

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de sexto afio
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Figura 3. Uso de actividades novedosas para ensefiar Matematica
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 3

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla y figura 3, de 101 estudiantes encuestados el
34,65% manifestaron que su docente muy frecuentemente utiliza actividades novedosas para
ensefar la asignatura de matematica, el 57,43% que su docente raramente utiliza este tipo de
actividades, mientras que el 7,92% manifestaron que el docente nunca utiliza actividades
novedosas en el proceso de ensefianza de esta asignatura.

Los resultados obtenidos muestran que en su mayoria los docentes utilizan pocas actividades
novedosas para ensefiar la asignatura de matematica, es por ello que se debe buscar
estrategias novedosas y adecuadas para transmitir a los estudiantes el interés y el entusiasmo que
las matematicas pueden generar, y asi garantizar los procesos de familiarizacion comunes con
esta ciencia.
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3. ¢Qué clase de material didactico utiliza su maestra en el momento de impartir las clases
de Matemética?

Tabla 4. Material didactico utilizado por la maestra

Material didactico utilizado porla

maestra Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Libro 21 20,79
Pizarra 47 46,53
Computadora 28 27,72
Otros 5 4,95
Total 101 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de sexto afio
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Figura 4. Material didactico utilizado por la maestra
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 4

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla y figura 4, de 101 estudiantes encuestados el
20,79% manifestaron que su docente utiliza como material didactico el libro, el 46,53% que su
docente utiliza la pizarra, mientras que el 27,72% manifestaron que la docente utiliza la

computadora y el 4,95% que su maestra utiliza otro tipo de material didactico.

En base a los resultados obtenidos, se puede afirmar que el material didactico que mas utiliza la
docente en el momento de impartir las clases de matemaética es la pizarra, es por ello que el
presente trabajo investigativo pretende dar a conocer otra forma de ensefiar la matematica basada
en el juego a través del uso de las TIC, teniendo en cuenta que los estudiantes son capaces de
aprender contenidos que van mas alla del curriculum de su edad, teniendo como referencia que
las clasicas y repetitivas operaciones en si no tienen nada que ver con el razonamiento sino que

incluso lo perjudican.
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4. ¢ Le gustaria que su maestra le ensefie la Matematica a través de juegos didacticos?

Tabla 5. Ensefianza de la Matematica a través de juegos didacticos

Ensefianza de la Matematica Frecuencia (f) Porcentaje (%)

a traveés de juegos didacticos

Si 75 74,26
No 15 14,85

A veces 11 10,89
Total 101 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de sexto afio
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Figura 5. Ensefianza de la Matematica a través de juegos didacticos
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 5

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla y figura 5, de 101 estudiantes encuestados el
74,26% manifestaron que si les gustaria que su docente ensefie las matematicas a través de

juegos didacticos, mientras que el 14,85% manifestaron que no les

gustaria que su docente les ensefie a través de juegos las matematicas y el 10,89% a veces les
gustaria que se ensefie a través de juegos didacticos.

Los resultados obtenidos permiten evidenciar que los estudiantes estdn muy interesados en
aprender las matematicas a través de juegos didacticos, por tanto, los docentes deben estar
capacitados en nuevas estrategias didacticas a través del juego para poder llegar de manera clara,
sencilla y divertida con los conocimientos a los estudiantes. Teniendo en cuenta que ensefiar
matematica mediante actividades divertidas es toda una experiencia gratificante, pues los
estudiantes no solo desarrollan sus habilidades, sino también asocian el aprendizaje de esta

asignatura con entretenimiento y entusiasmo.
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5. ¢Cree que aprender Matemética es facil?

Tabla 6. Aprender Matematica es facil

Aprender Matematica es facil Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Si 42 41,58
No 59 58,42
Total 101 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de sexto afio
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Figura 6. Aprender Matemética es facil
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 6

Andlisis e interpretacion
De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla y figura 6, de 101 estudiantes encuestados el
41,58% manifestaron que consideran que aprender matematica es facil, mientras que el 58,42%

se manifestaron que aprender matematica es dificil.

Con estos resultados se pudo evidenciar que en su mayoria los estudiantes se les hace dificil
comprender la asignatura de matematica, esto se debe que habitualmente el docente imparte la
clase de la misma manera a todos los estudiantes, muchas de las veces sin los recursos para
comprobar el nivel de comprension de cada uno, sabiendo que cada estudiante tiene su propio
ritmo de aprendizaje, es por ello que cuando un grupo ya esta listo para aprender el nuevo tema
el otro grupo adn estd con vacios y necesita mas tiempo para asimilar el tema anterior, por ello
se cree es pertinente el uso de actividades ludicas a traves de las TIC, para de esta forma
contribuir a traves del juego a un aprendizaje significativo de esta asignatura que es muy

importante y que se aplica en la vida cotidiana de las personas.
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6. ¢Como le gustaria que sean las clases de Matematica?

Figura 7. Las clases de matematica deberian ser con diferentes didacticas

Las clases de Matematica Frecuencia (f) Porcentaje (%)
deberian ser:
Mediante el juego 40 39,60
Con material de concreto 21 20,79
A través de videos explicativos 38 37,62
Ninguna 2 1,98
Total 101 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de sexto afio
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Figura 7. Las clases de matematica deberian ser con diferentes didacticas
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 7

Anélisis e interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla y figura 7, de 101 estudiantes encuestados el
39,60% manifestaron les gustaria que las clases de matematica sean mediante el juego, un
20,79% les gustaria con material de concreto, el 37,62% a través de videos explicativos y el
1,98% manifestd que de ninguna manera.

De los resultados se evidencid que los estudiantes quieren aprender matematica mediante el
juego resultando mas divertido, teniendo en cuenta que esto conlleva a un estilo activo donde se
puede implicar de manera eficaz a los estudiantes en los nuevos conocimientos, aprendiendo a
completar los ejercicios y practicando varios trabajos, asi comotambién retroalimentando donde
tuvieron alguna deficiencia, el juego a través del uso de las TIC, permite que el estudiante se
vuelva mas activo y tenga mayor interés por aprender, recordando que en la actualidad los
estudiantes se encuentran muy motivados con la tecnologia. Es importante que el docente tenga

en cuenta que se debe ensefiar matematica de acuerdo al contexto en el que se encuentran.
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7. ¢ Considera qué seria importante el juego, para comprender las tematicas deMateméatica?

Tabla 8. El juego es importante para comprender las tematicas de Matematica

El juego es importante para Frecuencia Porcentaje (%)
comprender las teméticas de )
Matematica
Muy importante 79 78,22
De poca importancia 20 19,80
Sin importancia 2 1,98
Total 101 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de sexto afio
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Figura 8. El juego es importante para comprender las teméticas de Matematica
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 8

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla y figura 8, de 101 estudiantes encuestados el 78,22%
manifestaron que consideran que el juego es muy importante para comprender las tematicas de
matematica, el 19,80% lo consideran de poca importancia y el 1,98% manifestd que no tiene
ninguna importancia.

Los estudiantes en su mayoria consideran que el juego es muy importante paracomprender las
tematicas de matematica, por lo tanto es fundamental la eleccion del juego adecuado en los
distintos procesos de ensefianza-aprendizaje, teniendo en cuenta que frente a un juego sin lapiz y
papel se puede resolver problemas matematicos, algunas razones para considerar los juegos en la
ensefianza es motivar al estudiante con situaciones atractivas y recreativas, romper con la rutina de
gjercicios mecanicos, crear en el estudiante una actitud positiva frente al rigor que requieren los
nuevos contenidos a ensefar, los juegos para la ensefianza de la matematica se los puede acoplar

en diferentes plataformas digitales.
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8. ¢Queé tan importante considera que son las Matematicas en su vida cotidiana?

Tabla 9. Importancia de las matematicas en la vida cotidiana

Importancia de las Matematicas Frecuencia Porcentaje (%)
en la vida cotidiana 0]

Muy importante 78 77,23

De poca importancia 21 20,79

Sin importancia 2 1,98

Total 101 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de sexto afio
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Figura 9. Importancia de las matematicas en la vida cotidiana
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 9

Andlisis e interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla y figura 9, de 101 estudiantes encuestados el 77,23%
manifestaron que la matematica es muy importante en su vidacotidiana, el 20,79% la consideran
de poca importancia y el 1,98% manifestd es una asignatura sin importancia para su vida
cotidiana.

Con los resultados obtenidos se pudo evidenciar que en su mayoria los estudiantes consideran
muy importante la matematica en su vida cotidiana, teniendo en cuenta que la matemaética esta
presente en cualquier faceta de la vida diaria, como por ejemplo en el uso de los cajeros
automaticos de un banco, las comunicaciones por teléfono celular, la prediccion del tiempo, las
nuevas tecnologias, la arquitectura, e incluso en una obra de arte, en la musica, en la

publicidad, en el cine o en la lectura de un libro, se encuentran presentes.
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9. ¢Esta de acuerdo que las herramientas tecnologicas sirven para un mejor

aprendizaje?

Tabla 10. Herramientas tecnoldgicas sirven para un mejor aprendizaje

Herramientas tecnolégicas sirven Frecuencia Porcentaje (%)
para un mejor aprendizaje )
De acuerdo 82 81,19
En desacuerdo 10 9,90
Totalmente en desacuerdo 9 8,91
Total 101 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de sexto afio

Herramientas tecnologicas sirven para un mejor aprendizaje

100,00%
75,00% 81,19
=
2 50,00%
]
k=
1]
g 25,00% 9,90 8,91
o
0.00% A
De acuerdo En desacuerdo Totalmente en
desacuerdo

Figura 10. Herramientas tecnolégicas sirven para un mejor aprendizaje
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 10

Andlisis e interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla y figura 10, de 101 estudiantes encuestados el
81,19% manifestaron estar de acuerdo que las herramientas tecnoldgicas sirven para mejorar el
aprendizaje de la matematica, el 9,90% en desacuerdo y el 8,91% manifestd estar totalmente en
desacuerdo que las herramientas tecnoldgicas sirvan paramejorar el aprendizaje.

Los estudiantes encuestados la mayoria estan de acuerdo con que las herramientas tecnoldgicas
contribuyen a la mejora del aprendizaje de la asignatura de matematica, los entornos virtuales,
facilitan la representacion, visualizacion, manipulacion y exploracion de contenidos para
resolver una serie de actividades previamente establecidas por los docentes, dichas actividades
incluyen propuestas para aritmética, geometria, algebra o funciones y gréaficas, asi como otras
propuestas transversales, interactivas y multimedia que le ayudaran al docente a preparar las

clases y enganchar a los estudiantes al maravilloso mundo de las cifras.
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10. ¢Conoce usted la plataforma digital WordWall?
Tabla 11. Plataforma digital WordWall

Plataforma digital WordWall Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Si 27 26,73
No 74 73,27
Total 101 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de sexto afio
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Figura 11. Plataforma digital Wordwall
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 11

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla 10 y figura 11, de 101 estudiantes encuestados el
26,73% manifestaron que conocen la plataforma WordWard y el 73,27% manifesté no conocer
dicha plataforma.

Los resultados obtenidos muestran que los estudiantes en su mayoria no conocen la plataforma
WordWall, la cual sirve para crear actividades de forma muy sencilla y atractiva, esta plataforma
puede usarse para crear actividades interactivas, una vez creada la actividad se puede editar muy
facilmente. Ademas, se pueden usar y editar actividades creadas por otros usuarios, asi como
imprimir dichas actividades, estas actividades interactivas se pueden reproducir en cualquier
dispositivo con navegador web, como una computadora, tableta, teléfono o pizarra

interactiva.
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11. En la clase de Matematica le gustaria utilizar alguna plataforma digital como
WordWall

Tabla 12. Usar plataforma digital como WordWall

Usar plataforma digital como

WordWall Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Todos los dias 47 46,53
Casi todos los dias 34 33,66
Ocasionalmente 12 11,88
Casi nunca 6 5,94
Nunca 2 1,98
Total 101 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de sexto afio

Plataforma digital WordWall

50,00%
40,00% | 4093
< 30,00% 33,66
S 20,00%
=
S 10,00% o 5,94 198
=] ' !
o
0.00% | A
] >
T A A
) <) >
&9 of.} Og’b- ofaf’

Figura 12. Usar plataforma digital como WordWall
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 12

Andlisis e interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla y figura 12, de 101 estudiantes encuestados el
46,53% manifestaron que les gustaria utilizar la plataforma WordWard todos los dias en la clase
de matematica, el 33,66% les gustaria casi todos los dias, 11,88% ocasionalmente, 5,94% casi
nuncay el 1,98% manifestd que nunca les gustaria utilizar esta plataforma en clases.

Los estudiantes en su gran mayoria manifestaron que les gustaria utilizar todos los dias la
plataforma WordWall en las clases de la asignatura de matematica, esta plataforma presenta
interactivos que se pueden presentar en diferentes temas. Cada tema cambia la apariencia con

diferentes gréaficos, fuentes y sonidos, se puede encontrar mas opciones para configurar un
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temporizador o cambiar el modo de juego. Las plantillas de estilo de juego tienen diferentes
niveles de dificultad que se puede configurar en el panel de opciones, y asi bajar el nivel de

dificultad del juego. Las plantillas se modifican de acuerdo a las necesidades que se requiera
obtener.

6.2 Encuesta aplicada a los docentes de la seccion matutina de la Unidad Educativa

“Marieta de Veintimilla” periodo 2021-2002.

1. ¢Al momento de impartir clases de Matematica aplica actividades ludicas a través de las
TIC?

Tabla 13. Aplica actividades ludicas a través de las TIC
Aplica actividades ludicas a

través de las TIC Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Siempre 3 16,67
Casi siempre 2 11,11
Alguna vez 11 61,11
Rara vez 2 11,11
Nunca 0 0,00
Total 18 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los docentes seccion Matutina

Aplica actividades ludicas a través de las TIC
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Figura 13. Aplica actividades ludicas a través de las TIC
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 13

Analisis e interpretacion
De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla y figura 13, de 18 docentes encuestados el 16,67%
manifestaron que siempre aplican actividades ludicas a través de las TIC, el 11,11% casi
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siempre, 61,11% alguna vez y el 11,11% rara vez aplican actividades ludicas a traves de las TIC

al momento de impartir clases de matematica.

Los docentes encuestados en su mayoria manifestaron que alguna vez aplicaron
actividades ludicas a través de las TIC al momento de impartir clases de matematica, lo cual
conlleva a motivar a los mismos a buscar nuevas estrategias de ensefianza, las cuales las pueden
encontrar a través de actividades ludicas mediante el uso de las TIC, lo que ayuda al estudiante a
comprender mejor esta asignatura y permite contribuir a la formacion de valores determinando
sus actitudes y su conducta y sirviendo como patrones para guiar su vida, comoson un estilo de
enfrentarse a la realidad légico y coherente, la busqueda de la exactitud enlos resultados, una
comprension y expresion clara a través de la utilizacion de simbolos, capacidad de abstraccion,

razonamiento y generalizacion y la percepcion de la creatividad como un valor.

2. ¢Considera que las actividades ladicas a través de las TIC tienen un impacto positivo en
la forma en que aprenden los estudiantes?

Tabla 14. Actividades ludicas a través de las TIC tienen un impacto positivo en la forma en que
aprenden los estudiantes.

Actividades Tudicas a través de Tas

TIC tienen un impacto positivo enla forma ] .
en que aprenden los Frecuencia (f) Porcentaje (%)

estudiantes

Nada de acuerdo 0 0,00
Poco de acuerdo 0 0,00
Medianamente de acuerdo 4 22,22
Bastante de acuerdo 6 33,33
Totalmente de acuerdo 8 44,44
Total 18 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los docentes seccion Matutina
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Actividades ludicas a través de las TIC tienen un impacto
positivo en la forma en que aprenden los estudiantes
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Figura 14. Actividades ludicas a través de las TIC tienen un impacto positivo en la forma en que
aprenden los estudiantes.
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 14

Anélisis e interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla y figura 14, de 18 docentes encuestadosel 22,22%
manifestaron que estan medianamente de acuerdo que las actividades Iudicas a través de las TIC
tienen un impacto positivo en la forma en que aprenden los estudiantes, el 33,33% estan bastante
de acuerdo, 44,44% estan totalmente de acuerdo que las actividades ludicas a través de las TIC
tienen un impacto positivo en la forma en que aprenden los estudiantes.

El 44,44% de los docentes encuestados estan totalmente de acuerdo en que las actividades
ludicas a través de las TIC, tienen un impacto positivo en la forma en que aprenden los
estudiantes teniendo en consideracion que las nuevas tecnologias resultan ser beneficiosas
debido a que presentan los conceptos de forma mas visual e interactiva, les permiten relacionar
las matematicas con otros aspectos de la vida para que de esta forma resulten mas accesibles a
cualquier edad y ademas afiaden un componente ladico que las hace muchisimo mas atractivas.
Es importante utilizar actividades ludicas a traves de las TIC, ya que de esta manera se motiva al
estudiante a aprender la materia de forma mucho mas atractiva, amena, divertida, la ventaja de la
motivacion, es una de las mas importantes ya que el docente puede ser muy buen comunicador,

pero, si no tiene la motivacion del grupo le va a ser muy dificil conseguir sus objetivos.
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3. ¢Usted considera que, al desarrollar actividades Iadicas a través de las TIC, el
estudiante adquiere un aprendizaje significativo en Matematica?

Tabla 15. Al desarrollar actividades ludicas a través de las TIC, el estudiante adquiere un
aprendizaje significativo en Matemética

Al desarrollar actividades ludicas a
través de las TIC, el estudiante adquiere

un aprendizaje significativoen Matematica Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Siempre 9 50,00
Casi siempre 8 44,44
Alguna vez 1 5,56
Rara vez 0 0,00
Total 18 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los docentes seccion matutina

Al desarrollar actividades ladicas a través de las TIC, el estudiante
adquiere un aprendizaje significativo en Matematica
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Figura 15. Al desarrollar actividades ludicas a través de las TIC, el estudiante adquiere un
aprendizaje significativo en matemética

Fuente: Datos obtenidos de la tabla 15

Analisis e interpretacion

Los docentes en su mayoria consideran siempre que al desarrollar actividades Iudicasa través de
las TIC, el estudiante adquiere un aprendizaje significativo en matematica, el aprendizaje
significativo es un proceso en el que los estudiantes recogen la informacién, la seleccionan,
organizan y establecen relaciones con el conocimiento que adquirieron con anterioridad, este

tipo de aprendizaje se da cuando el nuevo contenido se relaciona con las
experiencias vividas.

Es muy importante lograr que los estudiantes se interesen indiferentemente de la materia,

mediante los recursos de animaciones, videos, audios, graficos, textos y ejercicios interactivos
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que le refuerzan la comprensién multimedia que esta presente en internet, ademas de aumentar

el interés del alumno se complementa la oferta de contenido tradicional.

4. ¢Usted considera que la aplicacion de actividades ladicas a través de las TIC, mejora el
proceso de aprendizaje de Matematica?

Tabla 16. Aplicacion de actividades Iludicas a través de las TIC, mejora el proceso de
aprendizaje de Matematica

ApPIIcCacion de actividades ludicas a lraves

de las TIC, mejora el proceso de Frecuencia (f) Porcentaje (%)
aprendizaje de Matematica

Siempre 13 72,22
Casi siempre 4 22,22
Alguna vez 1 5,56
Rara vez 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 18 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los docentes seccion Matutina

Aplicacién de actidades Iudicas a través de las TIC, mejora el
proceso de aprendizaje de Matematica
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Figura 16. Aplicacién de actividades ludicas a través de las TIC, mejora el proceso de

aprendizaje de Matematica
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 16

Analisis e interpretacion

Los docentes en su mayoria consideran que la aplicacion de actividades ludicas a través de las
TIC, mejoran el proceso de aprendizaje de la matematica, teniendo en cuenta que la
tecnoldgica posibilita la realizacion de las experiencias, trabajos o proyectos encomun. Permite
trabajar en equipo, lo que beneficia a todos a aprender juntos e incluso ensefiar juntos, hablando
por supuesto del papel de los docentes, la interactividad favorece unproceso de ensefianza y de
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aprendizaje que es mucho mas dindmico y didactico. La actitud de los estudiantes frente a la
interactividad le permite estimular la reflexion, el céalculo de las consecuencias y ademas provoca
una mayor actividad cognitiva.

5. ¢La estrategia del uso de actividades ludicas a través de las TIC, fomenta lacreatividad

en la clase de Matematica?

Tabla 17. Actividades lidicas a través de las TIC, fomenta la creatividad en la clase de

Matematica
Actividades ludicas através de las
TIC, fomenta la creatividad en la Frecuencia (f) Porcentaje (%)
clase de Matematica

Siempre 12 66,67
Casi siempre 4 22,22
Alguna vez 2 11,11
Rara vez 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 18 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los docentes seccion Matutina

Actividades ludicas a través de las TIC, fomenta la
creatividad en la clase de Matematica
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Figura 17. Actividades ladicas a través de las TIC, fomenta la creatividad en la clase de
Matematica

Fuente: Datos obtenidos de la tabla 17

Analisis e interpretacion

Los docentes consideran que siempre el uso de actividades ludicas a través de las TIC,fomenta la
creatividad en la clase de matematica, desarrollado la habilidad del estudiante de apreciar con
certeza una imagen visual y espacial, representando graficamente las ideas, el color, la linea, la

forma, la figura, el espacio y sus relaciones, en este tipo de actividades los estudiantes estudian
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mejor reforzando el uso de propiedades o leyes de un tema en especifico de matematica, en
algunos temas a desarrollar se pueden trabajar por medio de una actividad luadica como una
rompecabeza (hexagono, rectangulo, piramide, cubo), un domind etc. que se encuentran en
diferentes herramientas tecnoldgicas, estimulando el razonamiento abstracto lo cual ayuda a

mejorar su habilidad de razonamiento.

6. ¢La aplicacion de actividades ludicas a través de las TIC, permite que el trabajo en el
aula sea mas eficiente?

Tabla 18. Actividades lidicas a través de las TIC, permite que el trabajo en el aula sea maseficiente

Actividades lldicas a través de las
TIC, permite que el trabajo en el aula Frecuencia (f) Porcentaje (%)

sea mas eficiente

Siempre 9 50,00
Casi siempre 8 44,44
Alguna vez 1 5,56
Rara vez 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 18 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los docentes seccion Matutina

Actividades ludicas a través de las TIC, permite que el
trabajo en el aula sea mas eficiente
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Figura 18. Actividades ludicas a través de las TIC, permite que el trabajo en el aula sea mas
eficiente
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 18

Analisis e interpretacion

Los docentes en su mayoria consideran que las actividades ludicas a través de las TIC,permite que

el trabajo en el aula sea mas eficiente, considerandolas como herramientas muy significativas
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para innovar en el ambito educativo, por una parte, es mas sencillo introducir

las tecnologias que cambiar las ideas que se maneja sobre las mismas, es importante que su uso
debe estar controlado para que los alumnos puedan sacarles el maximo rendimiento y los

profesores puedan utilizar las nuevas tecnologias para facilitar la ensefianza.

7. ¢Considera que, al aplicar estrategias con actividades ludicas a través de las TIC,

permite que los estudiantes alcancen los aprendizajes requeridos?

Tabla 19. Aplicar estrategias con actividades ludica a través de las TIC, permite que losestudiantes

alcancen los aprendizajes requeridos

Aplicar estrategias con actividades
lGdica através de las TIC, permite quelos

estudiantes alcancen los Frecuencia (f) Porcentaje (%)
aprendizajes requeridos

Siempre 10 55,56
Casi siempre 7 38,89
Alguna vez 1 5,56
Rara vez 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 18 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los docentes seccion Matutina

Aplicar estrategias con actividades lidica a través de las TIC,
permite que los estudiantes alcancen los aprendizajes
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Figura 19. Aplicar estrategias con actividades ludica a través de las TIC, permite que los
estudiantes alcancen los aprendizajes requeridos
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 19

41



Analisis e interpretacion

Los docentes encuestados en un 55,56% manifestaron que siempre al aplicar estrategias con
actividades ludicas a traves de las TIC, permite que los estudiantes alcancen los aprendizajes
requeridos, teniendo en cuenta que las TIC aplicadas a la educacion presentan diferentes
ventajas tanto para estudiantes, permite mantener comunicado al docente con los estudiantes
incluso de forma personalizada, de igual manera, se facilita que se puedan preguntar dudas sin
tener miedo o sentir vergienza. Ademas, el alumno estd mas motivado y predispuesto al
aprendizaje. Permite una retroalimentacion constante, debido a que permite que los estudiantes

puedan conocer de manera inmediata sus errores.

8. ¢Considera que los docentes deben mantenerse actualizados sobre estrategias

innovadoras que permitan mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje en
matematica?

Tabla 20. Docentes deben mantenerse actualizados sobre estrategias innovadora

Docentes deben mantenerse

actualizados sobre estrategias Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Innovadoras
Siempre 10 55,56
Casi siempre 7 38,89
Alguna vez 1 5,56
Rara vez 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 18 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los docentes seccion Matutina
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Figura 20. Docentes deben mantenerse actualizados sobre estrategias innovadora
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 20
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Anélisis e interpretacion

Los docentes encuestados en su mayoria siempre considera que deben mantenerse actualizados
sobre estrategias innovadoras que permitan mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje en
matematica, los docentes deben ser grandes expertos en las materias que imparten pero, ademas,
deben tener un tipo de formacion que les ayude a mantener actualizados sus métodos y a
desarrollar el entusiasmo necesario para poner en marcha procesos creativos, para promover
entre sus estudiantes el autoaprendizaje, el aprender a aprender, y para ser capaces de generar
espacios de aprendizaje emocionalmente positivos y de esta manera convertirse en docentes que
transmiten mucho mas que un simple conocimiento. Es por ello que los docentes deben estar
actualizados constantemente, debido a que los cambios tecnoldgicos y la nueva era digital
presentan nuevos retos que exige a renovar los sistemas de ensefianza tradicionales por unos
menos convencionales y que sean mas dinamicos e interactivos, donde el docente y el alumno
construyan un didlogo de saberes.

9. ¢Le gustaria conocer estrategias de enseflanza como actividades ladicas a través delas
TIC, para poder mejorar el proceso de ensefianza en los estudiantes?

Tabla 21. Gusto por conocer estrategias de ensefianza como actividades ludicas a través de

las TIC
Gusto por conocer estrategias de
ensefianza como actividades Frecuencia (f) Porcentaje (%)
lGdicas através delas TIC
Si 17 94,44
No 1 5,56
Total 18 100,00

Fuente: Encuestas aplicadas a los docentes seccion Matutina

Gusto por conocer estrategias de ensefianza como actividades
Itdicas a través de las TIC
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Figura 21. Gusto por conocer estrategias de ensefianza como actividades ludicas a través
de lasTIC

Fuente: Datos obtenidos de la tabla 21

43



Analisis e interpretacion

Los docentes encuestados en su mayoria les gustaria conocer estrategias de ensefianza como
actividades ladicas a través de las TIC, siendo conscientes de la importancia de las misma,
existen plataformas virtuales muy interesantes e interactivas cuyo objeto de promover el
aprendizaje o el cambio de comportamientos en medio de una experiencia divertida,dotando de
mecanicas ludicas, manteniendo su interés, incrementando su motivacion, haciendo el
aprendizaje mas significativo y con la percepcion de obtencion de cierta recompensa al esfuerzo
realizado al obtenerse una répida retroalimentacion. Estas recreaciones, al ser consideradas
como productos de entretenimiento poseen, implicitamente, un destacado potencial de
motivacion y fomentan la participacion. Cada participante actia como jugador y, por tanto, se

divierte durante el proceso de consecucién de los resultados perseguidos.

10. De los siguientes temas sefiale con los que encuentra mayor dificultad al momento de
impartir su clase de Matematica.

Tabla 22. Temas con los que encuentra mayor dificultad al momento de impartir su clase de

Matematica
Temas con los que encuentra
mayordificultad al momento de Frecuencia (f) Porcentaje (%)
impartir su
clase de Matematica
Suma y resta 4 3,96
Tablas de multiplicar 7 6,93
Divisiones 4 3,96
Resolucién de problemas 2 1,98
Otros 1 0,99
Total 18 17,82

Fuente: Encuestas aplicadas a los docentes seccion Matutina

Temas con los que encuentra mayor dificultad al momento de impartir
su clase de Matematica
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Figura 22. Temas con los que encuentra mayor dificultad al momento de impartir su clase de
Matematica
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 22
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Anélisis e interpretacion

Los docentes encuestados manifestaron que al momento de impartir los temas dematematica
encuentran mayor dificultad en las operaciones basicas, especialmente en las tablas de
multiplicar, los estudiantes no tienen bases en estas operaciones por lo que secomplica para

que puedan entender los nuevos temas que los docentes imparten.
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7. Discusién

La Matematica es una asignatura de gran importancia dentro del contexto educativo y
social. Con la aplicacion de actividades ludicas a través de las TIC, se presenta una opcién para
que los docentes la apliquen con sus estudiantes y logren alcanzar conocimientossignificativos,
sabiendo que mediante el juego el estudiante aprende de manera dinamica y amena, teniendo
también en cuenta que las competencias digitales seran en un futuro muy cercano,
imprescindibles para cualquier campo. Segun Vizcaino, 2005. “El educador debe buscar espacios
y momentos adecuados en su aula, para realizar las actividades ludicas; pues esta posibilidad es
una ventana abierta para el aprendizaje recreativo y una ayuda para que el discente desarrolle
actitudes hacia la integracion” (p.88). Etxeberria y Lukas, 2014 informaron que “Se ha podido
comprobar que trabajar las matematicas con estas tecnologias es mucho mas motivador para el
alumnado que utilizar materiales tradicionales” (p.107). Estodemuestra que la implementacion de
actividades lddicas a través de las TIC, utilizando la plataforma WordWall permite que los
estudiantes pasen por tres estadios de desarrollo: el concreto o de manipulacion, el representativo
o0 de transicion y el abstracto.

A propésito de lo antes mencionado, es conveniente plantear el proyecto de titulacion
denominado: Actividades ludicas a través de las TIC en la ensefianza-aprendizaje de matematica
del sexto grado de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla, para ejecutar el trabajo
investigativo se ha obtenido informacidn tedrica necesaria, para sustentar las variablesde estudio.

Se debe resaltar que para dar cumplimento con lo propuesto se ha trazado el primer
objetivo especifico: Fundamentar teéricamente las actividades lidicas a través de las TIC,
utilizadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de matematica, para la cual se hace
la siguiente interrogante ;Cudles son las actividades lidicas a través de las TIC, utilizadas en el
proceso de ensefianza-aprendizajes?, para dar cumplimiento con este objetivo se revisaron varias
fuentes bibliograficas como articulos cientificos, libros online, tesis de grado entre otros.
Literatura que ha permitido conocer de mejor manera el entorno y ventajas que brinda el utilizar
actividades ludicas a través de las TIC, en este caso se ha tomado como referencia trabajos
realizados en la plataforma WordWall; que segun Orellana, (2022) manifiesta que esta
plataforma es una herramienta que permite disefiar y elaborar actividades de una manera muy
sencilla, permite crear actividades personalizadas para el aula de clase, ayuda a que el
estudiante tenga curiosidad por aprender y active sus conocimientos y asi desarrolle
habilidades de razonamiento l6gico, por lo cual se puede decir que esta herramienta digital

ayuda a optimizar, cubrir y agilizar las necesidades dentro de los ambitos educativos.
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En el segundo objetivo se plante6: Determinar la aplicacion de actividades ludicas a
través de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en el sexto grado de
Educacion Basica de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla, para lo cual se plante6 la
siguiente interrogante ¢Que actividades Iudicas a través de las TIC, se aplica en los estudiantes
de sexto grado en el proceso ensefianza-aprendizaje de la matematica?. Con la finalidad de dar
respuesta a esta interrogante se realizd una investigacion de campo a través de una encuesta
realizada tanto a los estudiantes de sexto grado y docentes de la seccién matutina a partir de
segundo afio de la unidad educativa. Orellana, (2022) manifiesta algunas ventajas del uso de la
plataforma WordWall entre ellas: “los estudiantes pueden aprender jugando, una manera mas
divertida, de aprender que escuchando clases tedricas; Ayuda a desarrollar habilidades de
razonamiento” entre otras ventajas (p.24). Un alto porcentaje de estudiantes encuestados tienen
interés por la asignatura de matematica, lo que motiva a implementar estrategias de ensefianza
por parte de los docentes, con las que se pueda motivar al estudiante a dar la importancia a esta
materia dentro su vida cotidiana. En trabajos similares realizados por Rodriguez y Vera, 2022,
ellos consiguieron resultados significativos luego de la aplicacion de la plataforma WordWall
como estrategia tecnoldgica, con lo que se evidencia la necesidad de aplicar esta plataforma
como herramienta tecnoldgica dentro de la ensefianza-aprendizaje de esta asignatura.

Sin embargo, los docentes raramente utilizan las herramientas tecnoldgicas para la
ensefianza-aprendizaje de la matematica, lo que no ha permitido una mejora significativa del
aprendizaje de esta ciencia basica, no obstante, en el trabajo realizado por Parraga., & Chalaco.
(2021), hacen referencia que mediante la aplicacion de esta plataforma a estudiantesdel quinto
afio encontraron resultados positivos de aprendizaje. Asi mismo, los estudiantes manifestaron
que los docentes utilizan métodos tradicionales como el uso de la pizarra, lo queha permitido que
el aprendizaje de la matematica no evolucione a un cien por ciento, por lo tanto, no permite que
los estudiantes tengan un aprendizaje adecuado, que Unicamente se limita al uso de la pizarra.
Esto ocasiona que los estudiantes pierdan el interés en ciertos momentos de la clase, sintiéndose
desmotivados, por ello los estudiantes manifestaron la necesidad del uso de herramientas
tecnoldgicas al momento de impartir esta materia, lo que permitiria el aprendizaje de la
matematica de forma dindmica, divertida y facil, llevado de la mano del razonamiento l6gico y
concreto que requiere esta ciencia.

Es evidente que a los estudiantes les gustaria que las clases de matematica se las dirija
mediante el juego, teniendo en cuenta que el mismo es muy importante puesto que contribuye
al favorecimiento del desarrollo del pensamiento légico matematico y genera nuevas

experiencias que permiten perfeccionar las practicas educativas. Asi como manifiestan Parraga.,
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& Chalaco. (2021). “Reconociendo y plasmando la importancia del usodel juego al momento de
ensefar temas exactos, dejando claro que un docente puede buscar diferentes juegos, adaptados a
ensefar una destreza; a buscar recursos que ayuden a mejorar su labor” (p.11); Los estudiantes
estan conscientes de la gran importancia que tiene lamatematica dentro de la vida cotidiana, asi
como lo sefiala Parraga., & Chalaco. (2021) citado por (Curriculo Nacional, 2016, p. 218) “La
ensefianza de la Matematica tiene como proposito fundamental desarrollar la capacidad para
pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre las ideas y los fendmenos
reales”. Este conocimiento y dominio de los procesos le darad la capacidad al estudiante para
describir, estudiar, modificar y asumir el control de su ambiente fisico e ideoldgico, mientras
desarrolla su capacidad de pensamiento yde accion de una manera efectiva.

Los estudiantes estan de acuerdo que el uso de la tecnologia contribuye a un
aprendizaje significativo de la matematica. Bautista, Martinez., et al. (2014), “Sefialaron que toda
vez que se han incorporado las TIC en el dmbito educativo, los profesores deben disefiar y
utilizar materiales didacticos innovadores, en los cuales incorporan recursos tecnoldgicos”
(p.184). Los estudiantes desconocen la plataforma WordWall, a pesar de ello les llama la
atencion y les gustaria que en las clases de matematica se utilice la misma. Los docentes
manifiestan que alguna vez aplicaron actividades ludicas a través de la Tecnologia lo que no ha
permitido la mejora significativa de la asignatura de la matematica, siendo la misma mondtona y
tradicionalista, lo que con lleva a que el estudiante pierda el interés por la misma,sin embargo de
los docentes consultados en su mayoria piensan que las actividades ludicas a través de la
tecnologia son necesarias para mejorar la ensefianza-aprendizaje de esta ciencia basica de
singular importancia. Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE) “Los recursos
informaticos ofrecen una serie de potencialidades en relacion con la ensefianza a distancia y en
las distintas etapas de su desarrollo la informatica se ha utilizado en el &mbitode la educacion”
(p.56). Asi como lo mencionan en los resultados del trabajo realizado por Chisag., Lagla., et
al. (2017) “Los estudiantes aprenderian de mejor manera realizando sus actividades dindmicas
por medio de las computadoras para adquirir sus conocimientos, por lo tanto, mejoraria el
proceso de ensefianza-aprendizaje y facilita a escoger las distintas opciones del cual los nifios/as
asimilan mejor la temética que el docente imparte, por ende, el maestro quien debe buscar las
estrategias como aprenden el estudiantado y que el aprendizaje sea significativo”. Lo que
concuerda con los resultados obtenidos en la presente investigacion, es que siempre las
actividades ludicas a través de las TIC, fomentan la creatividad, la eficiencia y el trabajo
colaborativo, dinamico y grupal. Es por ello la importancia que el docente se capacite

constantemente con respecto a nuevas formas de tecnologia actuales y asi contribuyan con clases
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innovadoras, dindmicas y pertinentes de acuerdo al tema planificado y la destreza que se
pretende alcanzar, lo que le permitira al estudiante resolver operaciones bésicas y complejas con
mayor facilidad.

Dentro del tercer objetivo se ha planteado: Proponer una guia metodologica con
actividades ludicas a traves de las TIC (ver Anexo 1), que contribuyan en el proceso de
ensefianza- aprendizaje del area de matematica para el sexto grado de Educacion Basica de la
Unidad Educativa Marieta de Veintimilla. Para dar cumplimiento con este objetivo se formuld
la siguiente interrogante ¢Para qué proponer actividades ludicas a través de las TIC, en el
proceso ensefianza-aprendizaje del area de matematica?. Esta pregunta se fundamenta
respondiendo a los datos obtenidos en la encuesta, y que la mayoria de estudiantes y el cien por
ciento de docentes estan de acuerdo que la implementacion de las TIC es de vital importancia
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje. Segin Contreras., Pabon., & Rios, (2017). “Las
TIC son recursos muy importantes en esta era de la informacion y del conocimiento, es por eso
que la sociedad tiene la obligacion de incluirlas en el sistema educativo” (s.p). Es sumamente
necesario que los docentes innoven, para que estén a la alturadel mundo tecnoldgico que avanza
a paso agigantados, esta generacion de estudiantes requiere de la ensefianza dindmica basada en
el uso de las TIC, es un pecado capital seguir ensefiando de manera tradicional, el estudiante no
se siente motivado por una ensefianza monotona, anacrénica (Zuluaga, 2014). Es por ello que
nace la necesidad de proponer una guia metodoldgica de actividades a través de las TIC,
utilizando la plataforma WordWall como recurso didactico dentro del proceso ensefianza-
aprendizaje de la matematica.

Es asi como se da cumplimiento de forma favorable y exitosa con los objetivos
propuestos dentro de esta investigacion y se indica el cumplimiento de forma satisfactoria el
objetivo general el cual hizo referencia a: integrar actividades ludicas a través de las TIC enel
proceso de ensefianza aprendizaje del area de matematica para el sexto grado de Educacion
Basica de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla, ante ello surgio la interrogante:
¢Como mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje través de actividades ladicas mediantela
plataforma WordWall en los estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa “Marieta de

Veintimilla”.
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8. Conclusiones
Las conclusiones mas relevantes de este trabajo investigativo son:

e Se concluye que a través de la fundamentacion tedrica las actividades ludicas, las
TICcontribuyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje, la plataforma WordWall
posee ventajas para su uso, ya que es accesible tanto para docentes como para
estudiantes por su facilidad y por las diferentes actividades que se pueden realizar
para trabajar enesta plataforma, teniendo en cuenta que la didactica del juego
mediante el analisis documental, permitieron una mayor comprension y

asimilacién de la misma.

e Los estudiantes presentan dificultad en el aprendizaje de la matematica en las
operaciones bésicas (suma, resta, multiplicacién y division) lo que dificulta el
entendimiento de los temas posteriores, ya que las operaciones basicas son
necesarias en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, de igual forma a los
docentes a partir de los segundos grados se les dificulta encontrar recursos

didacticos para poder hacer entender los temas a los estudiantes.

e La plataforma WordWall no es conocida por estudiantes ni por docentes, pero los
mismos tienen la predisposicién por utilizarla y aplicarla en las clases de

matematica, para que la misma sea dinamica y divertida.

e Se disefid la propuesta de una guia didactica con actividades ludicas a través de
las TIC, (ver anexo 1) tomando en consideracion las necesidades e intereses de
los estudiantes, para que el desarrollo del juego se una estrategia didactica y
asertiva y de apoyo a la metodologia implementada en el aula, y asi contribuya
eficazmente al desarrollo del pensamiento I6gico matematico de los estudiantes en

las tematicas de sexto grado.

50



9. Recomendaciones

Se sugiere las siguientes recomendaciones para el proyecto:

Al directivo de la Unidad Educativa “Marieta de Veintimilla” capacitar a los
docentes en uso de nuevas herramientas tecnoldgicas como es la plataforma
WordWall, teniendo en cuenta que la tecnologia ofrece muchas posibilidades para
ser utilizadas como material didactico dentro del proceso de ensefianza-

aprendizaje.

A las docentes de la Unidad Educativa en estudio, que se capaciten de forma
constante, para que puedan aplicar nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje de
matema@tica, teniendo en cuenta que con las mismas se busca mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes, asi como también se los prepara para

que se puedan defender en la vida diaria.

A los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa “Marieta de Veintimilla” que
aprovechen las ventajas del uso de la plataforma WordWall, ya que mediante ésta
el docente podra elaborar su propio material de trabajo de acuerdo a los

requerimientos establecidos.
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11. Anexos
Anexo 1: Propuesta de guia didactica
1. Titulo: Me divierto jugando con la matematica

2. Beneficiarios: La poblacion que va ser beneficiada con esta guia didactica seran los
docentes y estudiantes del sexto grado de la Unidad Educativa “Maricta de Veintimilla”
y comunidad educativa en general.

3. Duracion: Todo el afio lectivo
4. Responsable: Sandra Betty Salas Alejandro

5. Linea de investigacion de la maestria: Disefios y estrategias de modelospedagdgicos y
curriculares adaptados a las necesidades de los aprendizajes de los estudiantes.
6. Obijetivos

5.1. Objetivo general

o Proponer una guia metodoldgica con actividades ludicas a través de las TIC, que
contribuyan en el proceso de ensefianza- aprendizaje del area de matematica para
el sexto grado de Educacion Basica de la Unidad Educativa Marieta de
Veintimilla.

5.2. Objetivos especificos

o Identificar actividades en la plataforma WordWall en base a los requerimientosde
los docentes y estudiantes del sexto grado de la Unidad Educativa Marieta de
Veintimilla.

o Validar las actividades ladicas, desarrolladas en la plataforma WordWall para la
ensefianza-aprendizaje de Matematica para los estudiantes de sexto grado y
docentes de la Unidad Educativa “Marieta de Veintimilla”.

o Socializar los resultados del uso de las actividades Iudicas desarrolladas en la
plataforma WordWall dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de
Matematica para los estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa “Marieta
de Veintimilla”.

7. Metodologia

Esta propuesta se basa en dar a conocer distintas actividades desarrolladas en la

plataforma WordWall, mismas que constituyen a mejorar el aprendizaje de los estudiantes del
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sexto grado de la Unidad Educativa “Marieta de Veintimilla”. Con esta plataforma se pretende
que los estudiantes aprendan divirtiéndose y de forma tradicionalista teniendo en cuenta que la
tecnologia en la actualidad juega un papel muy importante sin dejar de lado al docente que es el
actor principal de la educacion. Para desarrollar el presente trabajo se presentan algunas
actividades.

Objetivo 1. Identificar actividades en la plataforma WordWall en base a los requerimientos de
los docentes y estudiantes del sexto grado de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla.

e Elaborar actividades interactivas en la plataforma WordWall.

e Seleccionar diferentes juegos interactivos de la plataforma y adaptarlos a las
tematicasde la asignatura.
e Buscar las imagenes de las actividades a desarrollar de la asignatura de
Matematicade sexto grado.
Objetivo 2. Validar las actividades ludicas, desarrolladas en la plataforma WordWall para la
ensefianza-aprendizaje de Matematica para los estudiantes de sexto grado y docentes de la
Unidad Educativa “Marieta de Veintimilla”.
e Utilizar en las clases de matematica actividades lddicas desarrolladas en
plataforma WordWall.
e Capacitar a los docentes y estudiantes sobre el uso de la plataforma WordWall.

e Motivar a los docentes a crear sus propias actividades ludicas, en esta plataforma.

Objetivo 3. Socializar los resultados del uso de las actividades Iudicas desarrolladas en la
plataforma WordWall dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de Matematica para los
estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa “Marieta de Veintimilla”.

e Una vez que se socialicen las actividades ludicas desarrolladas en la plataforma se
presentara los resultados a los involucrados en la investigacién acerca de la
importancia de las actividades ludicas como estrategia de mejora en el proceso
ensefianza-aprendizaje.

8. Resultados

Luego de obtenidos los resultados de la presente investigacion, se expone que,las actividades
Iudicas a través de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje con el uso de la plataforma
WordWall, pretende mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de manera colaborativa,
amena Yy divertida, ante ello se indica algunas las actividades que se pueden encontrar en la

plataforma y se las puede adaptar al tema a impartir en la materia de Matematica asi como
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también en otras asignaturas. Esta propuesta se la ha realizado de acuerdo a los resultados

obtenidos en la investigacion realizada a docentes y estudiantes del sexto grado de la Unidad
Educativa "Marietade Veintimilla”.

A continuacién se detalla la guia metodoldgica.
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Uso de la paltaforma
WordWalla en la enseinanza
de la Matematica

' ' Sandra Betty Salas Alejandro

A continuacion, se detalla los pasos para comenzar a usar WordWall:

1. Para acceder al sitio se debe abrir el navegador web y en la barra de direcciones escribir
www.wordwall.net, en la barra superior y a la derecha de la pantalla encontrard la
opcion para cambiar el idioma del sitio web, también observara el icono para iniciar
sesion (log in). En el menu inicio encontrara un breve resumen de lo que puede hacer,

comentarios de usuarios y recursos creados por los mismos y que usted podra reproducir.
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http://www.wordwall.net/

Figura 1.

Barra para elegir la plataforma

& Wordwall " fones m Hogar  Funciones  Planes de precios iniciasesion | | Unete | @ Ingi

La manera facil de crear sus

propios recursos de \o(%
ensefanza. (TH3¥ :

Haz actividades personalizadas para tu aula.

Cuestionarios, emparejamientos, juegos de palabras y mucho mas. 33.699.312 recursos creados

Elaborado por: Sandra Betty Salas Alejandro

Figura 2.

Barra para registrarse en una cuenta

& Wordwall Hogar  Funciones  Planes de precios niciasesion | | Unete @ Ingiés ~

Registrese en una cuenta béasica

-

Elaborado por: Sandra Betty Salas Alejandro
Para crear un recurso debe ingresar al sitio utilizando una cuenta Google o registrandose.

Cuando ingresa notara que en la barra superior de men( se agregan nuevas opciones,
caracteristicas: encontrara alli una explicacion breve de lo que puede realizar y cémo
hacerlo. También encontrard el menu mis actividades, mis resultadosy crear actividad.
Banco de iméagenes: Uno de los insumos muy utilizados para crear las actividades sonlas
iméagenes, lo recomendable es guardar previamente los archivos a utilizar. Si descarga
imagenes de internet debe tener en cuenta los derechos de uso de imagen, lo
recomendable es que al realizar la busqueda de las mismas, en herramientas selecciones
derechos de uso y filtre para ver las que cedan los derechos de uso. Otra opcién es que
usted pueda crear su propia imagen.

Crear una actividad: Debe hacer clic en crear actividad y apareceré en pantalla una grilla con las
plantillas  de  recursos interactivos  disponibles para crear e  informacion
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adicional como la cantidad de recursos creados.

Figura 3.

I Wordwall nicio Caracteristicas Q Comunidad  Mis Actividades  Mis Resuitados B veiorsr | [ samisiox

Elegir una plantilla > > Q Buscar plantillas

Barra para crear actividad

Elaborado por: Sandra Betty Salas Alejandro

Figura 4.

Barra para escoger plantilla

S € B e d = - & 16%C Uwialigera ~ T [E %5 g1 49 tse

Elaborado por: Sandra Betty Salas Alejandro

5. Seleccionar la plantilla, en el ejemplo se utilizo la plantilla abre la caja, en la siguiente
pantalla deben colocar el nombre que identifique la actividad y comenzar a editar. 1.
Poner el titulo a la actividad. 2.Escribir la pregunta, dentro del cuadro de texto podra
escribir, editar el texto e insertar simbolos y ecuaciones matematicas; también encontrara
el icono de imagen, debe hacer clic alli para trabajar con una imagen, para abrir el

explorador, busque la imagen guardada y seleccionela.
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10.

11.

Figura 5.

> Introducir contenido > afl .
@8o  Abre la caja

Titulo de la actividad

Criterios de divisibilidad
+instruccion

cajas simples @ cajas con preguntas

b mi

c F

Barra para titulo de actividad
Elaborado por: Sandra Betty Salas Alejandro

Aparecera un cuadro que le permitird realizar la busqueda de imagenes a través de

internet o buscarla en su PC.

Editar la imagen: puede hacerlo haciendo clic sobre el icono nuevamente y aparecera una

ventana flotante con la imagen, alli encontrara las opciones de escribir la preguntacon las

respuestas verdaderas y respuestas falsas.

Figura 6.

Pregunta

.2
1. %3 ¢Cuales son los criterios de divisibilidad para 2'

respuestas

a | > numero que terminaenceroypar d ¥ TodO numero que termina en impar
b X Todos los numeros naturales mi 3¢ nada B2l a

X Todos los numeros irracionales F X Falso

W Agregar un elemento

Barra para escribir pregunta con posibles respuestas

Elaborado por: Sandra Betty Salas Alejandro

Es importante que en la opcion agregar un elemento se agregue una nueva pregunta.
Debe agregar como minimo tres preguntas para poder realizar el juego.

Cuando haya finalizado la creacién de la actividad haga clic en hecho.

Seguidamente aparecera en la pantalla la actividad lista para ser ejecutada y/o

compartida.

62



Figura 7.

Cambiar plantilla

Open the box

Criterios de divisibilidad

INTERACTIVOS

Tap each box in turn to open them

up and reveal the item inside.

Elaborado por: Sandra Betty Salas Alejandro
Barra para ejecutar y compartir la actividad

12. Hacer clic en la flecha Start y empiece el juego.

Figura 8.

T -
éCuales son los criterios
de divisibilidad para 2’
=)

Barra para empezar el juego

Elaborado por: Sandra Betty Salas Alejandro
13. Desde alli también podré cambiar la plantilla y generar los imprimibles.

Mis actividades. En esta opcion pueden ver sus actividades y editarlas. Puede duplicar
y/o eliminar la actividad, crear carpetas y mover. También puede editar la actividad.

14. Tema y opciones; Puede cambiar los temas e ira cambiando la apariencia de los graficos,
fuentes y sonidos. También podré configurar el temporizador y decidir si se mostraran las

respuestas al final del juego.
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15.

16.

Figura 9.

fema

N P
‘A !,. b ﬁ_;__; uul

Juego televisivo  Lejano Oeste Escritorio de Primaria
madera

Predeterminado

abc123 V¥

Barra de otros temas y opciones

Elaborado por: Sandra Betty Salas Alejandro
Prueba de la actividad: El entorno de juego que usted vera sera diferente al que veran las

personas que usted invite a jugar como lo indican las siguientes imagenes. Aqui podra
ejecutar la actividad, ver en pantalla completa, con y sin audio; podra generar los
archivos imprimibles, cambiar opciones, temas y plantillas, cuando decida eldisefio final

su actividad podra compartida.

Figura 10.

INTERACTIVOS

Criterios de divisibilidad =

oon

B Cuestionario
Persecucion e
> aberint
r

Toca cada caja una por una para abrirlas QP Rucda delazar

y revelar el elemento contenido dentro.

‘ios de divisibilidad & Compartir

Barra de prueba de conectividad

Elaborado por: Sandra Betty Salas Alejandro

Compartir con mis alumnos: Seleccionar la opcion compartir, en la ventana queaparece
hacer clic en asignar tarea En configuracion de tarea debe asignar el nombre a los
resultados de la actividad, si necesita saber qué alumnos ingresaron debe tildar la opcion
escriba su nombre, puede colocar fecha y hora limite para realizar la actividad y que
desea mostrar al final del juego; mostrar resultados le permitira al alumno ver las
respuestas correctas y las erréneas; la tabla de clasificacion le permitira ver su
clasificacion respecto del resto de los alumnos; hacer clic en iniciar y aparece una nueva

ventana con el link para copiar y que lo pueda compartir con sus alumnos.
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17. Ingreso del alumno a la actividad: A través del link el alumno podra ingresar a la
actividad desde la PC, netbook, notebook, Tablet o teléfono celular con conexion a
internet. Al ingresar debe colocar su nombre (en este caso seria util que usted recomiende
a los alumnos que datos ingresar para identificarlos y diferenciarlos unos de otros) y
hacer clic en iniciar.

18. Mis resultados: Desde esta opcidn usted podré ver las listas de resultado que haya creado,
cuantos alumnos ingresaron y datos adicionales relacionados a la actividad. Entre las
opciones del menu contextual de cada resultado podra descargar el informe en formato

Excel y guardarlo en su computadora.

ACTIVIDADES A TRAVES DE LA PLATAFORMA WORDWALL

Figura 11.

Sopa de letras

Cambiar plantilla

Sopa de letras

NuUmeros primos

@4»&‘ seda del azar

B Contasal azar
Las palabras se ocultan en una cuadricula de
letras. Encuéntralas tan rapido como puedas.

Elaborado por: Sandra Betty Salas Alejandro
Figura 12.

Cambiar plantilla

Rueda del azar
NTERACTIVOS

NUmeros compuestos

. E

Gira la rueda para ver que
elemento aparece a continuacion.

Rueda del azar

Elaborado por: Sandra Betty Salas Alejandro
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Figura 13.

Abre la caja

Minimo comun multiplo

Toca cada caja una por una para abrirlas
y revelar el elemento contenido dentro.

Abre la caja

Elaborado por: Sandra Betty Salas Alejandro

Figura 14.

Persecucion de laberinto

Persecucion en laberinto

MULTIPLICACION

Corre hacia la zona de respuesta
correcta, evitando los enemigos.

Elaborado por: Sandra Betty Salas Alejandro

9. Recursos

Cambiar plantilla

&2@1«.»‘-..,‘
O Cortasalazar

ol
oon

Cambiar plantilla

a8 e s cajo
ooo A

Para el desarrollo de la propuesta planteada se requiere de varios recursos:

Recursos humanos

Directivo y docentes de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla

Estudiantes

Investigadora

Recursos Tecnologicos

Internet

Centro de computo
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Infocus

Material para la socializacion
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a. Matriz de operacionalizacion de la propuesta

OBJETIVOS ACTIVIDAD RECURSQOS RESPONSABLE MEDIOS DE RESULTADOS

VERIFICACION

I

Objetivo 1. Elaborar actividades Internet Sandra Betty Resultados de las Guia metodoldgica
Identificar interactivas en la plataforma WordWall Salas encuestas de
actividades plataforma imagenes Alejandro aplicadas a actividades mediante
en la plataforma WordWall. libros de matematica docentes y la
WordWall en base a estudiantes plataforma WordWall
los requerimientos para mejorar el
de Seleccionar Internet Sandra Betty Tematicas proceso
los docentes y diferentes juegos plataforma WordWall Salas imagenes para la ensefianza-
estudiantes del interactivos de la imagenes Alejandro realizacion y aprendizaje
sexto plataforma y libros de matematica clasificacion de de la matematica.
grado de la Unidad  adaptarlos a las actividades

Educativa Marieta
de
Veintimilla.

tematicas de la
asignatura.

Buscar las imagenes
de las actividades a
desarrollar de la

asignatura de Matemética de sexto

grado.

Internet
imagenes

Sandra Betty
Salas
Alejandro

Imé&genes para la
realizacion y
clasificacion de
actividades
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OBJETIVOS ACTIVIDAD RECURSOS RESPONSABLE MEDIOS DE RESULTADOS
VERIFICACION
I
Objetivo 2. Utilizar en las clases Internet Sandra Betty Convocatoria a Docentes y
Validar las de matematica Computadora Salas reunién estudiantes
actividades actividades ludicas Infocus Alejandro de docentes y capacitados para la
lidicas, desarrolladas en Link estudiantes para utilizacién de la
desarrolladas plataforma proyectar las plataforma WordWall,
en la plataforma WordWall. actividades dentro del proceso
WordWall para la ensefianza-
ensefianza- Capacitar a los aprendizaje
aprendizaje docentes y Internet Sandra Betty Convocatoria a de matematica.
de Matematica para estudiantes sobre el Computadora Salas reuniones de
los uso de la plataforma Infocus Alejandro capacitacion tanto a
estudiantes de WordWall. Link docentes como
sexto estudiantes
grado y docentes
de Motivar a los Internet Sandra Betty Manual de guia
la Unidad Educativa docentes a crear sus Computadora Salas metodolégica
“Marieta de propias actividades Alejandro
Veintimilla”. ludicas, en esta
plataforma.
Objetivo 3. Una vez que se Internet Sandra Betty Asistencia a la Los estudiantes
Socializar los socialicen las Computadora Salas socializacion de las  mejoraran el
resultados del uso actividades ludicas Infocus Alejandro actividades en la rendimiento
de desarrolladas en la link plataforma académico
las actividades plataforma se WordWall. en la asignatura de
lidicas presentara los Ficha de Valoracion matematica durante
desarrolladas enla  resultados a los de el
plataforma involucrados en la las actividades en afio académico al
WordWall investigacion acerca la utilizar actividades

dentro del proceso

de la importancia de

plataforma

lddicas que se
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OBJETIVOS

ACTIVIDAD

RECURSOS

RESPONSABLE MEDIOS DE

VERIFICACION

RESULTADOS

de

ensefanza-
aprendizaje

de Matematica para
los

estudiantes de
sexto

grado de la Unidad
Educativa “Marieta
de

Veintimilla”.

las actividades
lddicas como
estrategia de mejora
en el proceso
ensefianza-aprendiz
aje.

|
WordWall a
los docentes y
estudiantes

encuentran en la
plataforma WordWall.
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Invitacion a socializacion del uso de la plataforma WordWall.

Directivo, docentes y estudiantes de educacion basica media de la Unidad Educativa “Marieta de
Veintimilla".

Mediante la presente se hace la cordial invitacion a la socializacion de la guia metodologica del
uso de la plataforma WordWall, con el objetivo de dar a conocer las diferentes actividadesque se
pueden realizar en esta plataforma.

Asi mismo se dara a conocer a los estudiantes como deben jugar en la plataforma.

La hora y fecha de la reunion se dara a conocer en su debido tiempo.

Desde ya les agradezco por la presente

Atentamente.

ALEJANDRO

Sandra Betty Salas Alejandro
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Ficha de Valoracion aplicada a los docentes

Gracias por su tiempo para contestar las siguientes preguntas.

El propdsito de esta ficha es obtener criterios, desde su percepcion, en torno al trabajo
investigativo desarrollado, por lo que le solicito de manera muy encarecida se digne acontestar las
siguientes interrogantes con la mayor sinceridad posible, sus opiniones seran degran importancia
para el desarrollo del proyecto.

Por favor marque con una X la respuesta desde su punto de vista.

PREGUNTA Si NO

Las actividades son interesantes

Las preguntas de las actividades son interesantes

y faciles de manejar

Los medios audiovisuales, videos e imagenes

son faciles de entender

Cree que trabajar con estas actividades ha
mejorado el rendimiento en matematica de los

estudiantes.
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Ficha de Valoracion aplicada a los estudiantes

Estimado/a
Gracias por su tiempo para contestar las siguientes preguntas.

El proposito de esta ficha es obtener criterios, desde su percepcion, en torno al trabajo
investigativo desarrollado, por lo que le solicito de manera muy encarecida se digne acontestar las
siguientes interrogantes con la mayor sinceridad posible, sus opiniones seran degran importancia
para el desarrollo del proyecto.

Por favor marque con una X la respuesta desde su punto de vista.

PREGUNTA Sl NO

Las actividades son interesantes y llamativas

Las preguntas de las actividades son interesantes

y féciles de manejar

Los medios audiovisuales, videos e imagenes

son faciles de entender

Le gusta que su docente utilice esta plataforma

en la clase de matematica.

Cree que trabajar con estas actividades ha

mejorado su rendimiento en matematica.
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Anexo 2: Peticion para realizar la investigacion en la UE ""Marieta de Veintimilla”

Loja, 04 de abril de 2022

Mgs. Nela Esparza
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MARIETA DE VEINTIMILLA"

De mi consideracion:

Permitume expresarie por medie de |2 presente un afectuoso saludo, descandole éxitos en
las funci a usted dadas, a In vez doy a conoser y solicito Jo sigmiente:

Yo, Sundm Betty Salas Alejandro, cop mimero de eédula 1103854178, macstiante de s
Universidad Nacional de Lo, actualmente estoy Jo in en Educacio
Bisica, en la que be propucsto desarrollar mi ez con ol fema “Actividudes lidicas o
traves de lns TIC en ln il apreadizaje de aticn del sexto grado de 1
Unidad Educativa Maricta de Veintimilla™

Por tal razén le pado a usted me da la debida autorizacién y La apertea para poder
desarrollar mi investigacion, cabe lcar que los bres de estudiantes y d que

ntervengan en el proy an baso totn] confidencealidad

Esperundo |2 atencion a la presente desde va le expreso mi sincero agradecimiento.

Atentaments;

Sandra Bo%és Alejandro \ o~

MAESTRANTE DE LA UNIVERSIDAD
NACIONAL DE LOJA &{)
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Anexo 3. Certificacion de traduccion de resumen.

UNIDAD EDUCATIVA “MARIETA DE VEINTIMILLA~

Loja, 27 de junio del 2022

Lic.
Claudia Guaman.

DOCENTE DE INGLES DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MARIETA DE VEINTIMILLA"

A peticion verbal de la parte interesada:

CERTIFICA

Que, Ia traduccién del documento adjunto solicitado por SANDRA BETTY SALAS
ALEJANDRO con cedula de ciudadania No. 1103854178, cuyo tema de investigacion se
titula: “Actividades lGdicas a través de las TIC en la ensefianza-aprendizaje de
matematica del sextogrado de la Unidad Educativa Marieta de Veintimilla, ha sido
realizada por Lic. Claudia Guamdan, docente de la Unidad Educativa “"Marieta de

Veintimilla”.

Esta es una traduccion textual del documento adjunto, y el traductor es competente para
realizar traducciones.

Lo certifico en honor a la verdad, facultando al portador del presente documento, hacer el
uso legal pertinente.

Atentamente.-

Lic. Claudia Guaman
DOCENTE DE INGLES
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