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RESUMEN EJECUTIVO
El presente trabajo de investigacion lleva como tema “La gamificacion y el desarrollo
del pensamiento 16gico matematico de los estudiantes de 6to afio de educacion basica
de la unidad educativa “Francisco Flor” del canton Ambato, el mismo que tiene como
objetivo determinar si la gamificacion y el desarrollo del pensamiento ldogico
matematico estan relacionados, tomando en cuenta que el razonamiento logico
matematico es fundamental en el aprendizaje de los estudiantes, ya que este nos ayuda
a resolver problemas de la vida real, y también fomenta la criticidad de los estudiantes
y su autoaprendizaje, conociendo que la educacion se ha vuelto un tanto virtual, la
gamificacion, busca que la educacion sea mas entretenida y divertida, es por ello que
mediante recoleccion bibliografica de informacién, se pudo crear una encuesta que
evalué¢ las variables, ademas de conocer el nivel de razonamiento 16gico de los
estudiantes, por medio de la aplicacion del test Evaluacion del Conocimiento
Matematico de Benton y Luria en adaptacion de Mariana Chadwik y Moénica Fuentes,

tales instrumentos nos ayudaron a demostrar la correlacion entre las variables

Mediante la investigacion realizada, también se propuso una serie de aplicaciones
didacticas que nos pueden servir para gamificar el aula de clase, encaminada al
desarrollo del pensamiento l6gico matematico, para facilitar la educacion en ambientes

virtuales como los que se han vivido este ultimo afo.
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ABSTRACT

The present research work has as its theme "Gamification and the development of
mathematical logical thinking of students in the 6th year of basic education of the
educational unit "Francisco Flor" of the canton Ambato, which aims to determine
whether gamification and the development of mathematical logical thinking are
related, taking into account that the mathematical logical reasoning is fundamental in
the learning of students, as this helps us to solve real life problems, and also encourages
the criticality of students and their self-learning, Knowing that education has become
somewhat virtual, gamification seeks to make education more entertaining and fun,
that is why through bibliographic collection of information, it was possible to create a
survey to evaluate the variables, in addition to knowing the level of logical reasoning
of students, through the application of the test Evaluation of Mathematical Knowledge
of Benton and Luria in adaptation of Mariana Chadwik and Monica Fuentes, such

instruments helped us to demonstrate the correlation between the variables.

Through the research conducted, we also proposed a series of didactic applications that
can help us to gamify the classroom, aimed at the development of mathematical logical
thinking, to facilitate education in virtual environments such as those that have been

experienced this past year.

Keywords: gamification-development of mathematical logical thinking



CAPITULO1
Justificacion

Este proyecto se disefio ayudar a mejorar el desarrollo del pensamiento 16gico matematico
de los estudiantes de 6to afio de educacion basica de la unidad educativa Francisco Flor, ya
que esta fortalece la toma de decisiones y la solucion de problemas de la vida diaria siendo
esta una condicion esencial en la formacion escolar, ya que en el (Curriculo nacional 2016)
establece que los estudiantes de educacion basica posean habilidades de interpretacion de la
realidad y resolucion de conflictos usando las matematicas.

Esta investigacion es util debido a que la poca utilizacion de estrategias ludicas hacia la 16gica
matematica crea una problematica en la ensefanza de la asiganatura, dificultando el
aprendizaje de forma asertiva y mas aun en la situacion de emergencia por el COVID-19 que
vive actualmente el pais y el mundo. Esta investigacion es factible debido a que la
gamificacion motiva que el estudiante sea mas participe de su propio aprendizaje utilizando
recursos que sean de su agrado para mejorar el estudio en el area de matematicas, haciendo
que la labor docente mediante la utilizacion de tecnologias genera un mayor
aprovechamiento y mejoramiento del desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

Para (Godoy Cedefio, Abad Escalante , & Torres Caceres, 2020) en su articulo de la revista
3Ciencias asegura que varias investigaciones internacionales han arrojado que la utilizacién
de herramientas tecnoldgicas como tabletas, aplicaciones, celulares etc., crean en el
estudiante una mayor participacion en clases, generando trabajo en equipo que ayuda a la
obtencion de mejores conocimientos, es por ello que la propuesta de este proyecto es
presentar un material didactico en el cual se establezca cada una de las estrategias de
gamificacion disponibles para generar un mayor desenvolvimiento por parte de los
estudiantes de sextos afios de educacion basica de la Unidad Educativa “Francisco Flor” en
el area de las matematicas., como resultado esta investigacion es importante, porque nos
ayudara a fomentar los puntos anteriormente expuestos.

El presente proyecto tiene un nivel de novedad e impacto importante debido a que se
presentara un material que ejemplifique las actividades que se espera que puedan ser de
utilidad para el aprendizaje de los estudiantes. Ya que actualmente se visibiliza que el uso de
tecnologias en el area de matematicas no ha sido muy bien utilizado es por ello que se espera

tener un impacto favorable al presentar el material didactico



MARCO TEORICO

1.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

La utilizacion de la gamificacion se ha evidenciado en varios paises de Europa, sin embargo,
en el contexto latinoamericano la utilizacion de esta herramienta ha hecho que en varios
paises fracase, ya que existe poco interés por la innovacion educativa que fomente el
aprendizaje mediante el uso de nuevas estrategias, que hagan que el estudiante se interese
por aprender y crear su propio conocimiento. Para (Rodriguez & Santiago, 2015) la
gamificacion es un término anglosajon adaptado al espafiol, también es utilizado como
ludificacion en paises latinos, sin embargo, no es un término de nueva aparicion, al contrario,
la gamificacion es utilizada a partir del afio 2002, teniendo mayor aceptacion desde el afio
2010, tomando en cuenta que no solamente es crear aprendizaje a través de juegos, sino
también las recompensas y motivacion a nivel digitalizado, que es la nueva era del dia de

hoy.

Una de las investigaciones llevadas a cabo en Estados Unidos por Dapnhe Believer sobre
como el juego aporta a que los estudiantes desarrollen ciertas habilidades y capacidades
cognitivas como son mejora de vision y percepcion, mayor atencion al momento de la
ejecucion de ordenes y en realizar varias acciones a la vez, controlando varios objetos a la
vez. (Rodriguez & Santiago, 2015). La generacion de estudiantes actuales es capaz de
realizar varias acciones con solo su dispositivo movil mientras juegan en una consola de
video, es por ello que se trata de que su motivacion como lo es en los juegos, también sea

aplicada en el aprendizaje.

(Guzman Rivera , Nahon Escudero, & Cachota Magdaleno , 2020) concuerdan con que la
utilizacion de juegos en ambientes digitales favorece el aprendizaje ya que motivan al
estudiante, ademds se afianza con la teoria constructivista la cual nos dice que los
aprendizajes son significativos siempre y cuando el educando cree nuevas experiencias, que

resulten satisfactorias para los educados.



Tema: Gamificacion en contextos educativos: analisis de aplicaciéon en un programa de

contaduria Publica a distancia
AUTORA: (Gémez Contreras, 2020)
Conclusiones:

Asegura que para un nifio es mucho mas facil y sencillo tomar una consola de video y jugar
en lugar de tomar un libro y leerlo, con esta premisa lo que busca la gamificacion es que el
entorno digitalizado de la nueva generacion sea ocupado también en el aprendizaje para
disfrute y provecho del mismo, creando asi aprendizajes mas significativos. Es por ello que
la gamificacion en Latinoamérica no tenido mucho énfasis, y los estudiantes no consiguen
un aprendizaje significativo y duradero, ya que no se utiliza de manera adecuada todos los
elementos que la gamificacion nos proporciona para motivar al estudiante mediante la

mecanica del juego.

Tema: Estrategias de gamificacion para el desarrollo de la inteligencia Logico-Matematica

de los estudiantes de sexto afio de educacion bésica de la Unidad Educativa “Atahualpa”
Autor: (Rojas Freire, 2019).
Conclusiones:

El desarrollo de la inteligencia 16gico matematica es una de las asignaturas mas importantes
en el desarrollo académico de los estudiantes de sexto afio esto también es validado por la
LOEI ya que nos ayuda a que los estudiantes tengan una vision mas realista del contexto
social y sus exigencias y asi poderse afrontar al mundo real, en el curriculo establecido por
el ministerio de educacion se define como un sub asignatura importante en las matematicas
ya que nos ayuda a tener estudiantes que tengan la capacidad de analizar, compara y
reflexionar las cuales son caracteristicas que genera el pensamiento 16gico, por lo cual es
indispensable que existan estrategias que fomenten el interés en desarrollar la logica en los

estudiantes.



Tema: La gamificacion como estrategia para el desarrollo de la competencia matematica:

plantear y resolver problemas
Autor: (Macias Espinales , 2017)
Conclusiones:

En esta investigacion se refiere en si a que actualmente si se crean espacios en los cuales los
estudiantes aprenden de manera digital y juegos, sin embargo, las estrategias son
tradicionales y un tanto aburridas a la experiencia esperadas por lo estudiantes, haciendo que
su aprendizaje sea un tanto mecanico y memorista sin permitir que el estudiante desarrolle

su criticidad y su apropiacion y motivacion a crear un aprendizaje significativo.

En las circunstancias actuales por las cuales atraviesa el mundo debido a la emergencia
sanitaria suscitada por la aparicion del virus COVID-19 es uno de los mejores escenarios
para utilizar al maximo etas estrategias de gamificacion, ya que la utilizacion de recursos
digitales es necesaria, por ende, la labor docente debe proponer en su mayoria estrategias

que hagan que los estudiantes participen en clase y sean activos en las mismas.

Generalmente existen problemas en cuanto al aprendizaje de las matematicas debido a que
puede existir una inhibicion cognitiva, ya que habitualmente se la relaciona como algo
complejo y dificil de aprender porque existen procesos y analisis a los cuales no se esta

acostumbrado.

La ley del menor esfuerzo es lo que predomina actualmente por ello que las matematicas
causan también cierto temor, ya que hace que nuestro cerebro trabaje o se esfuerce, es por
ello que la gamificacion ayudara a que el razonamiento 16gico matematico, que se encuentra
englobado en el aprendizaje de las matematicas sea apreciado por los estudiantes, puesto que
desarrollaran ciertas habilidades tales como la organizacion, solucion de varios problemas

mediante la observacion.



1.2 Objetivos

Objetivo General:
Determinar como influye la gamificacion en el desarrollo del pensamiento logico
matematico del os estudiantes de 6to afio de educacion basica de la unidad

educativa Francisco Flor.

Objetivos Especificos
v Fundamentar tedricamente los conceptos y definiciones de las variables mediante
investigacion y revision bibliografica, para formular la encuesta que evidencie la
relacion de las variables
Descripcion: este objetivo, se cumplira en la fundamentacion tedrica del proyecto, este
objetivo se basa en la investigacion mediante revision bibliografica que nos ayudara en la

construccion de un instrumento para demostrar la relacion de nuestras variables.,

v" Aplicar la evaluacion de conocimiento matematico a los estudiantes de 6to afio de
educacion bésica de la unidad educativa Francisco Flor para conocer el nivel del
desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

Descripcion: este objetivo se basa en la aplicacion de la Evaluacion del conocimiento
matematico, mediante el cual podremos saber como esta el nivel de razonamiento de los
estudiantes, ya que tiene items relacionados con la resolucion de problemas, y

reconocimiento matematico para estudiantes de 2do a 6to afio de EGB.

v" Disefiar un material didactico interactivo sobre herramientas de gamificacion que
permita potenciar el desarrollo del pensamiento ldgico matematico de los
estudiantes de 6to afio de educacion basica de la unidad educativa Francisco Flor.

Descripcion: este objetivo se fundamenta en los resultados de la investigacion, ya que se
pretende mostrar una serie de herramientas que nos ayuden a gamificar el aula, y potenciar
una mejor introduccion al desarrollo del pensamiento 16gico matemadtico de los estudiantes.
1.3. Fundamentacion Teorico Cientifica

Variable Independiente:



GAMIFICACION

Definicion

El termino gamificacion se puede derivar del término ingles game que significa juegos, por
ende, enredemos como gamificacion a la utilizacion de juegos, estrategias que entretengan a
los estudiantes la oportunidad de comprometerse y motivarse para crear su propio
aprendizaje, creando espacios que generen una mejor comprension y fomenten el trabajo en

equipo y la sociabilizacion de los estudiantes.

Beneficios

La gamificacién como se ha expresado anteriormente, es la utilizacion de mecanismos, la
estética y el pensamiento para crear un interés en el aprendizaje, implementando juegos, que
no se comparen con la ludica, ya que la ludica se basa en aprender jugando, mientras que la
gamificacion es un sistema que permite recompensar al estudiante buscando asi que el
estudiante tenga el deseo de aprender comprometiéndose con su atencion e interaccion
promoviendo de esta forma un aprendizaje significativo.(Torres-Toukoumidis & Romero

Rodriguez, 2018)

Actualmente existe un poco de descuido en el interés por aprender por parte de los

estudiantes. Como lo dice:

(Amezcua Aguilar & Amezcua Aguilar , 2018)este desinterés se encuentra localizado en los
centros educativos ya que a diario todos somos testigos de como, en especial los nifios y
nifias, pueden estar inmersos durante largos periodos de tiempo en un juego —ya sea este

digital o analdgico— sin suponer esfuerzo alguno

Al igual que en los docentes en involucrarse en el medio que actualmente manejan las nuevas
generaciones, ya que estas han nacido en pleno auge de las tecnologias lo que hace que
presten poco interés en el aprendizaje cotidiano y cuadrado, lo que un estudiante busca
actualmente es que su aprendizaje tenga relevancia y sea de facil comprension es alli que

ingresa la gamificacion.



Elementos

Como menciona (Rojas Freire , 2019) citando a Carridn existen elementos que ayudan a que
la gamificacion se lleve a cabo de la mejor manera entre estos encontramos |1 mecanica, la
dindmica y los componentes.

La mecénica se relaciona con la motivacion que tienen los estudiantes para aprender y
también se relaciona con su comportamiento, siendo asi que tiene un vinculo con la
colaboracion: para obtener un objetivo en comun; la competicion: que genera una mejor
perspectiva de la realidad; los desafios: proponer tareas que impliquen cierta dificulta;
recompensas; retroalimentacion: se recuerda siempre lo aprendido; turnos: respetar a los

demas creando participaciones activas y secuenciales.

Mientras que las dindmicas se comprenderian como las reglas del juego teniendo en cuenta
factores tales como: las emociones, narracion, progresion y restricciones. (Alejandre Biel &

Garcia Jiménez, 2015)

Y por ultimo lo elementos son los recursos con los que se cuenta para realizar las estrategias

de gamificacion que son:

. Puntos: Recompensa después de una accion.

. Medallas: acredita el logro.

. Tabla de Posicion: selecciona ganadores y perdedores.

. Misiones: Acciones a realizar.

. Avatar: personaje en el juego.

. Combate: Duelo reglado entre los usuarios (Rojas Freire , 2019)

Relacion con la educacion

La gamificacion en la educacion es ttil debido a que hace que el estudiante aprenda a prender,
es decir que se enganche por el aprendizaje y no cree una conducta en la que solamente
aprendera por la recompensa, o tal vez por el castigo si no lo hace, sino mas bien para que

desarrolle varias habilidades que el juego le pueda brindar.



La utilizacion de juegos hace que los estudiantes se convenzan de que nada puede ser
imposible de realizar, creando de esta forma confianza, colaboracion y un feedback positivo,
ya que existen oportunidades para que el estudiante estimule su aprendizaje, quitando asi la

idea de que si se equivoca habréa consecuencias.

Proponer un proyecto que incluya la gamificacion va mas alla de proponer juegos y ya, sino
mas bien busca que sus estudiantes superen la desmotivacion evitando asi el desinterés en
el aprendizaje y reduciendo el fracaso escolar, para proponer dichos proyectos necesitamos
conocer las fases que se consideran para crear gamificacion segin (Jiménez Torres &

Garcia Lazaro, 2015) citando a Kappa existen 4 fases estas son:

* Responder las preguntas base: saber la necesidad institucional e identificar el
comportamiento de los estudiantes y el que esperamos segin la gamificacion,
comparandolo con los objetivos institucionales y finalmente evaluando las acciones
que demuestren que se esta aprendiendo.

* Responder preguntas practicas: describe el perfil estudiantil, la logistica y as
cuestiones técnicas.8conocer cuanto tiempo se familiarizaron con la materia, como
es su relacion con la tecnologia, y conocer que aparatos eléctricos se necesita.

» Diseiiar sistemas de valoracion y clasificacion: deben tener en cuenta el tiempo la
exactitud y el conocimiento.

» Jugar al juego: establecer las reglas y proponer cudles seran los recursos a utilizar.

JPor qué Gamificar?

La gamificacion como se ha tratado en varios puntos anteriores es esencial ya que nos ayuda
a la motivacidn, participacion en equipo y sobre todo lo més importante a fortalecer el
aprendizaje autodidactico de los estudiantes, ademas de crear una consciencia autocritica de
su aprendizaje, siendo mas reflexivos, de esta forma también se espera llegar a los estudiantes
no teniendo una educacion tradicional la cual puede aburrir al estudiante, sino mas bien
sumergirnos en el mundo de la tecnologia que es lo que los estudiantes actuales y futuros

manejan de mejor manera.



Diferencia entre gamificacion, ludificacion y juego

La gamificacion es un término de utilizacion muy actual ya que ha sido mencionado y puesto
en marcha a partir de los finales del siglo XX y principios del siglo presente, es por ello que
en ocasiones el termino es mal utilizado, tanto en ambitos educativos como en otros distintos.
Cabe recalcar que gamificacion viene del término ingles gamificaction que traducido al
espafiol es ludificacion por ello el termino, es acufiado en varios diccionarios de habla
espafiol, sin embargo cuando nos referimos a ludificacion contextualizamos que los
estudiantes estan aprendiendo mediante juegos y dinamicas que ayuden a la
retroalimentacion de manera facil y comprensible, mientras que la gamificacién busca lo
mismo pero con la Unica diferencia que puede utilizar las tecnologias y facilidades que le
presenta el mundo digital actualmente, pero si lo comparamos con un juego, no existiria un
punto de comparacion ya que los juegos son establecidos y tienen estrategias y puntos claros
para realizarlos, y son creados con un fin ya sean estos tecnoldgicos como es en el caso de

los videojuegos.

Fundamentos didacticos y pedagogicos de la gamificacion

Para Portela (2019) la gamificacion se sienta principalmente en la motivacion intrinseca, que
nos quiere decir, que busca que el estudiante o participante se interese por si mismo por jugar
y aprender ya sea por competencia o por su autonomia, ya que existe una ese calor de juego
y diversion que nos lleva al siguiente punto, que es el aprendizaje mediante la diversion que
nos ayuda al control de la consciencia de los individuos y de sus acciones mientras cumplen
una tarea. Ademas de ayudar a que los estudiantes aprendan de manera practica es decir

aprender haciendo.

Variable Dependiente: Desarrollo Del Pensamiento Légico Matematico

Desarrollo del pensamiento

El pensamiento es algo nato del ser humano ademas que nos ayuda con la reflexion, pero,
sin embargo, este utiliza de forma limitada es por ello que se busca que el desarrollo del

pensamiento se ha fomentado desde la infancia ya que este nos ayuda a tener un pensamiento



critico el cual no solo sera necesario en la exigencia académica sino también, en parte para
tomar decisiones acertadas en las realidades socioecondmicas y politicas de nuestro entorno.
Existen varias teorias en las cuales se aborda ciertos tipos de pensamiento en este caso vamos
a abordar el desarrollo del pensamiento relacionado con la l6gica. Segin (Jara, 2012)nos
dice que el pensamiento es importante para conocer concepto, reflexionar y apropiarnos de
asi de alglin concepto

Para desarrollar el pensamiento existen varias habilidades para Facione mencionado por
(Nunez Lopez, Avila Palet , & Olivares Olivares , 2013) nos dice que necesita habilidades
tanto de interpretacion, analisis, evaluacion, inferencia, explicacion y autorregulacion las
cuales nos ayudan con la comprension, identificacion, credibilidad, creacion de
conclusiones, representaciones coherentes de resultados y actividades cognitivas de
monitoreo consciente. Es por ello que el desarrollo del pensamiento es importante para la
educacion debido que nos ayudan a fomentar la curiosidad siendo esta el cimiento del
desarrollo del pensamiento.

Fomentando de esta forma también con la agudeza mental y el deseo de adquirir informacion
fiable, lo que se puede interpretar como un desarrollo de aprendizaje fuera del aula donde el
alumno destacara por la curiosidad que posea adquiriendo asi informacion relevante para su
aprendizaje y su confianza en sus habilidades para razonar.

El desarrollo del pensamiento debe tener ciertos aspectos y rasgos a considerar entre estos
tenemos racionalidad, autoconciencia honestidad, mente abierta, disciplina y juicio para que
se cree un aprendizaje propio por la forma de razonar del estudiante

Pensamiento logico

Podemos decir que el pensamiento 16gico, basandonos desde la definicion de la 1dgica es la
deduccion de procesos lineales para conseguir un resultado de acuerdo a un formato de
secuencias para tener un argumento correcto de una serie de premisas (Jaramillo Naranjo &
Punga Peiia , 2016)

El pensamiento logico también conocido como lineal es una manera en la cual los estudiantes
pueden aprender a resolver conflictos y reflexionar de manera significativo ya que permite
que piensen, razonen y argumentan con manera logica y critica fortaleciendo asi el proceso

de ensefianza aprendizaje



Esta forma de pensamiento también fomenta la construccion y la reflexion de soluciones a
lo largo de la vida ya que es fundamental debido a que los individuos pueden desarrollar de
mejor manera la capacidad de analizar, clasificar, argumentar y justificar hipdtesis es por
ello que es importante que se desarrolle desde edades tempranas en la época de escolaridad.
Pensamiento logico matematico

El desarrollo cognoscitivo segin Piaget citado por (Paltan & Quilli , 2011) nos dice que
comienza antes de que el nifio empiece su escolaridad formal es decir ya tiene conocimiento
sobre el contar y los niimeros y la aritmética, es por ello que va siguiendo un orden
determinado desde que ingresa a la escuela, este orden tiene cuatro periodos o estadios los
cuales tienen estructuras originales que van partiendo desde la anterior Estos son:

e ¢l periodo sensorio motor

el periodo pre operacional

el periodo el periodo operacional concreto

el periodo de las operaciones formales

para esta investigacion nos centraremos en el periodo operacional concreto el cual
comprende de entre los 6 afos y 12.

Segun Garcia, Gaviera, Peralta y Romero (2017) citado por (Rojas, Freire 2019) el
razonamiento l6gico se encamina en las actividades matematicas teniendo como funcion
partir del analisis de los recursos cercanos que el estudiante pueda asimilar en su entorno
ayudando asi a comprender de manera logica reflexiva ciertos problemas, para encontrar
soluciones con patrones numéricos es decir el ambiente y las actividades ludicas pueden
mejorar el razonamiento ldgico del estudiante ya que nos ayuda a que el mismo pueda ser el

participe y actor principal en cuanto a la solucion de este problema

Desarrollo del pensamiento logico matematico

Desarrollo de la inteligencia l6gico matematica es la capacidad del individuo para resolver
problemas matematicos utilizando elementos que se aplican en la vida cotidiana destacando
de esta manera relevante la inteligencia para combinar, producir, leer y comprender de una

manera logica simbolos numéricos.



Es alli donde la logica y la matematica se juntan ya que a partir de ambas podemos seguir

normas formales, para ser mas criticos y reflexivos.

Inteligencia logica matematica

Partiendo del concepto de inteligencia podremos decir que es la capacidad que tiene el ser
humano para razonar comprender y resolver problemas mediante destreza y experiencias
aprendidas, también se puede relacionarla con el sentido comun que tienen las personas ante
sucesos o eventos que se le presenten, también se lo relaciona con el CI (coeficiente
intelectual) lo cual es muy importante y de gran relevancia en el sistema educativo actual.
Para Gardner existen varios tipos de inteligencias entre las cuales se destaca la logica

matematica.

“Es la capacidad de manejar numeros, relaciones y patrones logicos de manera eficaz, asi
como otras funciones y abstracciones de este tipo. Los nifios que la han desarrollado
analizan con facilidad planteamientos y problemas. Se acercan a los calculos numéricos,

estadisticas y presupuestos con entusiasmo.” (Apud Lopez & Ramirez Apud Lopez , 2018)

Aprendizaje significativo

Las matematicas significan algo importante en la formacién de los estudiantes ya que es una
disciplina basica que debe ser aprendida, ya que genera conocimientos basicos para la
formacion como personas ya que genera compromiso y responsabilidad social, ademas de
crear reflexion en el estudiante para tomar sus propias decisiones. (Navarro Cascabuena ,

2016)

En cuanto a la creacion de un aprendizaje significativo podemos encontrar varios exponentes
entre ellos Ausubel y Piaget. Tomando en cuenta el pensamiento de Piaget los estudiantes
aprenden mediante la interaccion con objetos, construyendo su informacion mediante
aprendizajes nuevos y anteriores es decir su teoria constructivista apoyada con la tecnologia
generando motivacion e interés en las matematicas ayudando asi también a tomar decisiones

pedagogicas efectivas (Rojas Freire , 2019)



Ausubel mencionado por (Rojas Freire , 2019)menciona que para que exista un aprendizaje
significativo debe el estudiante generar su propio aprendizaje a partir de conocimientos

nuevos y adquiridos anteriormente, asimilando asi continuidad en el conocimiento cognitivo.

Ademas, se concuerda también con la teoria cognitiva propuesta por Vygotsky menciona que
el aprendizaje de los estudiantes esta relacionado de forma directa con su entorno es decir

que se analiza los contextos que potencialicen su aprendizaje. (Rojas Freire , 2019)

En este aspecto se menciona el aprendizaje mediante juegos, ya que los nifios aprenden de
mejor manera en cuanto se ingrese con el aprendizaje en un lenguaje que ellos dominen que

en este caso con los juegos.

Habilidades que se adquiere en la vida diaria

El aprendizaje de la inteligencia 16gico matematica genera en la vida del estudiante, no solo
la capacidad de resolver problemas numéricos, sino que también potencializa la resolucion
de conflictos, y poder crear y demostrar hipdtesis, también aporta que el estudiante en su
futuro pueda ser capaz de planificar y metas y proporcionar todo lo que este a su alcance para
poder conseguirlo, acotando a esto el aprendizaje de las matematicas de manera entretenida
desde las etapas iniciales hace que se disminuya el porcentaje de estudiantes que consideran
que el aprendizaje de esta asignatura es aburrido y poco agradable. (Castrillon Cardon &

Ramirez Posada, 2016)

Importancia del pensamiento l6gico matematico

El desarrollo del pensamiento 16gico es secuencial desde que un nifio nace hasta cuando su
crecimiento esta completo, por ende, se reconoce a la logica como uno de los pilares
fundamentales d la cognicion de los individuos, no solo en el aprendizaje de matematicas si
no en los demas conocimientos, en la primera infancia encontramos que debemos dominar
las tres operaciones logicas basicas como son la clasificacion la seriacion y la
correspondencia, estas nos ayudan a diferenciar, y saber cudles son los elementos que los

diferencian entre unos objetos y otros. (Cardoso Espinosa & Crecedo Mercado , 2018)



Cuando no existe un concepto bien claro sobre la 16gica desde la primera infancia causa
problemas en los afios siguientes ya que es aqui que se muestra el desdnimo por aprender de
modo que se genera mayor fracaso escolar en esta area, esto también es ocasionado por la

utilizacion de estrategias tradicionales. (Jiménez Torres & Garcia Lazaro, 2015)

Motivacion

Para crear motivacion en la ensefianza de las matematicas se debe conseguir estrategias que
fortalezcan y motiven al estudiante a participar de su educacion en las matematicas, para esto
se deben crear estrategias y planes y también estudiar cuales son los intereses del estudiante,

facilitando asi la labor docente y ademas crea aprendizajes mas criticos y significativos

(Falcon Coello , 2019)

CAPITULO 11
METODOLOGIA

2.1 Materiales
Para apoyar la investigacion del proyecto se realizard la aplicacion de la Prueba del

Comportamiento matematico. Este test se basa en los trabajos de Jean Piaget y A.R Luria,



en cuanto a las investigaciones de las habilidades del aprendizaje matematico y las etapas
que se desarrollan en el nifio antes del aprendizaje operatorio.

Es creada en chile en forma de instrumento, por el neurofisiatra infantil, Ricardo Olea, la
pedagoga terapeuta luz Elena Libano y un profesor especialista en deficiencia mental Hernan
Ahumada.es un instrumento estandarizado que evalta las dificultades en el aprendizaje de
matematicas en resolucion de problemas, y conocimiento de simbolos. Se aplica a
estudiantes de 7 a 12 afos, considera niveles de razonamiento y las estrategias para la
resolucion de problemas y evalua las capacidades de manejo simbolico.

Ademas de ello, se utilizara un instrumento a modo de encuesta creada, mediante la revision
bibliografica, la cual serd validada por docentes profesionales de la carrera de
Psicopedagogia de la Universidad Técnica de Ambato

Recursos Humanos

Estudiantes la Unidad Educativa “Francisco Flor”
Autor del proyecto de investigacion: Lourdes Janeth Almeida Santana
Tutor asignado del proyecto: Dra. Nufiez Lopez Carmita Del Rocio, Mg.

Recursos Institucionales

Unidad Educativa “Francisco Flor”
Universidad Técnica de Ambato

Recursos Materiales
Test: Prueba del conocimiento matematico de Benton y Luria en adaptacién de Mariana

Chadwick y Monica Fuentes
Computador/Celular/Tablet
Plataforma virtual

Conexidn a internet

Acceso a plataformas virtuales para obtener mayor informacion bibliografica sobre el tema.

Plataformas virtuales para asesoramiento de la realizacion del proyecto



Recursos Economicos

Recursos econdmicos

Internet 20$
Impresiones 2%
Electricidad 78

Tabla I Recursos Economicos

Instrumentos de Investigacion

Para obtener informacion para este proyecto se utilizard y se aplicara La Evaluacion del
conocimiento matematico de Benton y Luria en la adaptacion de Mariana Chadwick y
Moénica Fuentes. Ademads, se aplicard una encuesta que nos ayude a conocer que tanto se

aplica en los nifios la estrategia de gamificacion y como esta favoreceria a su aprendizaje.

2.2 Metodologia

Tipo de Investigacion

Cuantitativa

Para (Baena Paz, 2017) el método de investigacion cuantitativa aporta desde una vision del
conocimiento subjetivo y nos ayuda a construir teorias en base a los fenémenos que estamos
estudiando con la finalidad de explicar la causa de estos su estudio puede ser una pluralidad
metodologica que la podemos dividir en categorias, la hipdtesis puede también surgir
durante o en el transcurso de la investigacion por lo cual varias pueden ser descartadas
mediante la recoleccion de datos en el proceso investigativo.

En nuestra investigacion el método cualitativo es utilizado debido a que vamos a utilizar un

test estandarizado para evaluar el desarrollo pensamiento 16gico matematico que en este caso



es la evaluacion del comportamiento matematico, y conocer el nivel de pensamiento 16gico

de los estudiantes mediante la baremacion y calificacion del test aplicado a la poblacion.

Cualitativa

Segun (Baena Paz, 2017) el método cualitativo nos ayuda a formar resultados dirigidos a la
formacion de leyes lo que quiere decir que tiene un método. estd apoyado en las ciencias
naturales fisicas matematicas y estadistica ayudandonos a postular variables para nuestra
investigacion las hipotesis que formulamos en este método deben ser formuladas desde el
principio de la investigacion y los datos que nos daran la razén serén recogidos en un solo
momento

Es por ello que nuestra investigacion tendrd un enfoque cuantitativo ya que vamos a estudiar
el fenomeno de Educacion virtual en cuanto a su apoyo en la en el desarrollo del pensamiento
logico matematico y como se relaciona con gamificacion y como los docentes aportan en la
misma y si lo ocupa y como la gamificacion ayuda a mejorar el pensamiento logico

matematico

Modalidad de la Investigacion

Bibliografica

La investigacion se realiza de modo bibliografico debido a que vamos a investigar y
profundizar sobre los temas expuestos y conocer el impacto que tiene en investigaciones
anteriores, ademas de apoyarse en libros, documentos, y revistas indexadas.
Campo-Modalidad virtual

Para la investigacion de campo se aplicara el test Prueba de comportamiento matematico
para recolectar informacion la cual nos ayudard con nuestro proyecto, proporcionandonos
los datos concretos para evaluar el nivel de razonamiento de los estudiantes de sexto afio de

educacion basica de la Unidad Educativa “Francisco Flor”

Nivel de Investigacion

Descriptivo

Sera descriptiva ya que nos ayudara a conocer la incidencia de nuestras variables mediante
la aplicacion del test estandarizado, aplicada a la poblacion de los estudiantes de sexto afio
de educacion basica, relacionando asi su nivel de pensamiento 16gico matematico con la

utilizacion de la gamificacion, relacionando asi nuestras variables.



Explicativo

Sabemos que el nivel explicativo busca que se establezca la relacion causa-efecto, en el
presente proyecto se encuentra este nivel ya que vamos a relacionar si el nivel de desarrollo
del pensamiento l6gico matematico se relaciona con la gamificacion y cudles serian sus
posibles efectos, y que solucion podriamos darle a los mismos

Correlacional

Esta investigacion tendrd nivel correlacional ya que, buscamos demostrar una hipotesis
mediante los instrumentos que se va a utilizar, lo que nos ayudard a conocer el nivel de
correlacion que existird entre nuestras variables mediante técnicas utilizadas como en este

caso sera el método de chi2

Poblacion y Muestra

Para Sampieri (2012) se define como poblacion a un conjunto de elementos, los cuales
comparten ciertas caracteristicas, las mismas que van a ser sometidas a estudios, y nos
permitiran dar origen a los datos de la investigacion para el estudio de la misma, la poblacion
se puede dividir en dos subgrupos segun Castro (2003) entre los cuales tenemos:

Finita: En esta encontramos conjuntos de elemento finitos, es decir un grupo de elementos
con un numero definido

Infinita: Cuando el conjunto a estudiar puede generar un niamero infinito de opciones para su
estudio

En este caso nuestra poblacion es finita debido a que se trabajara con estudiantes de 6to afio
de educacion basica que en total son, 35 estudiantes, el grupo esta conformado por 20
mujeres y 15 hombres que oscilan entre las edades de 10 a 11afios que estan cursando el
sexto ano de educacion bésica paralelo “C” los cuales se encuentran legalmente matriculados
en el afio lectivo 2020-2021

Muestra: para Tamayo (2006) nos dice que la muestra es un subconjunto de la poblacion el
cual comparte caracteristicas que serdn mas relacionadas a nuestro estudio, este parte de un
colectivo mas amplio.

En nuestro caso de investigacion no sera necesario una muestra debido a que contamos con

una poblacion la cual es accesible para nuestro estu



Recoleccion de informacion

Preguntas Basicas Explicacion
1. (Para qué? Para alcanzar los objetivos propuestos en la
investigacion
2. (Con que personas? Con estudiantes de 6to afio de educacion

basica de la unidad educativa Francisco Flor

3. (Sobre qué aspectos? Desarrollo del pensamiento  logico
matematico

4. (Quién? Lourdes Almeida

5. (Cuéando? Mayo-Agosto 2021

6. (Donde? Unidad educativa Francisco Flor Ambato

7. ¢(Cuantas veces? Una

8. ¢Cuantos métodos? Dos ENCUESTA Y TEST

9. (En qué situacioén? Educacion

Tabla 2Recoleecion de Informacion

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Recepcion de la Informacion y datos

Se procedera de la siguiente manera:

e Revision de los instrumentos que se utilizaran para la recoleccion de datos destinados
a la investigacion

e Recoleccion de informacion mediante los cuestionarios

e Revisar datos que pueden ser erréneos para conseguir una investigacion adecuada

e Tabulacién de la informacion recolectada

e Aplicacion de estadisticos para conocer la confiabilidad

e Representacion grafica de los datos obtenidos y tabulacion de la misma

e Anadlisis y comprobacion de resultados

e Comprobacion de hipdtesis

e Construccion de conclusiones y recomendacione



CAPITULO II1
RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Analisis y discusion de los resultados

Evaluacion Del Conocimiento Matematico.

Esta evaluacion nos permite conocer las capacidades del nifio en cuanto a su comprension de
numeros tanto de forma oral como escrita, ademas del calculo oral y escrito, a mas de ello
nos permite conocer las capacidades para contar series numéricas y elementos graficos y las

habilidades que tiene para razonar matematicamente frente a diversos problemas.

Esta evaluacion cuenta con test destinados a cada afo de educacion basica desde 1ro a 6to
afno de educacion basica, cada uno evalaa las caracteristicas antes mencionadas de acuerdo a

cada nivel de escolaridad de loes estudiantes.

Este test no tiene tiempo limite de tiempo sin embargo no se debe demorar mas de una hora

para no cansar tanto a los estudiantes, cada uno de los test tiene:

e Subtest 1: Valoracion cuantitativa de numeros presentados visualmente, encerrar los
numero seleccionados en circulos

e Subtest 2: Escritura de numeros por dictado.
Subtest 3: Copia de nimeros

e Subtest 4: calculo oral, la orden es que se dicta una serie de operaciones, para que el
nifio pueda realizarla mentalmente escribiendo el resultado solamente

e Subtest 5: Calculo Escrito “Resuelve las operaciones escritas en tu Hoja de
Respuestas”. Subtest 6: Conteo de Elementos Graficos Uno a Uno y en Agrupaciones
“Anota la cantidad de elementos que hay en cada linea” (si se aplica en forma
individual pedirle al nifio que cuente en voz alta por lo menos tres de las lineas con
elementos agrupados).

e Subtest 7: Conteo de Series Numéricas “Completa las series numéricas en los
espacios subrayados”

e Subtest 8: Resolucion de problemas (Antes de que los nifios aborden este subtest,

proporcionar un ejemplo inventado por el evaluador, que desarrolle cada uno de los



pasos del esquema: Identificacion de datos, Identificacion de la pregunta, Estrategia
de Resolucion, Resolucion de la (las) operacion (es), Respuesta y Comprobacion).

“Resuelve cada uno de los problemas usando el esquema”.

3.1.1 Analisis de los resultados

Después de aplicar la evaluacion del conocimiento matematico a nuestra poblacion que
representa 30 estudiantes de 6to afio de educacion basica de la unidad educativa “Francisco
Flor” se obtuvo los siguientes resultados.

Para calificar el test lo dividiremos en 3 secciones en las cuales estaran inmersos los subtest
que conforman esta evaluacion, como primera seccion tenemos.

Componentes del calculo

En esta seccion se evalua, como el estudiante reconoce, escribe y lee nimeros segun el nivel
de escolaridad en este caso el nivel es sexto afio de educacion basica, para evaluar este
componente tenemos varios items los cuales son; valoracion cuantitativa de numeros
presentados oralmente y visual, lectura de nimeros en voz alta, reconocimiento, escritura al
dictado y copia de numeros.

El primer item a evaluar es Valoracion cuantitativa de nimeros presentados oralmente, en el
cual el estudiante, debe diferenciar de entre dos numeros el mayor de ellos mientras se los
presenta de forma oral.

Criterios de correccion

Componentes Calificacion

Componentes Simbdlicos del Célculo Oral | 1 punto respuesta correcta

y Escrito (Subtests 1,2,3,4y 5) 0 puntos respuesta incorrecta

Conteo de elementos graficos (Subtest 6): | Primer y segundo item:
= 1 punto por Respuesta Correcta

= 0 punto por Respuesta Incorrecta
Tercer a sexto item:
e 2 puntos por Respuesta Correcta

e 0 punto por Respuesta Incorrecta

Conteo de Series Numéricas (Subtest 7): A cada item se le asigna:




2 puntos por Respuesta Correcta y
Completa.

1 punto por Respuesta Correcta e
Incompleta (mas de tres numeros
consecutivos).

0 punto por Respuesta Incorrecta o
Correcta s6lo hasta tres numeros

consecutivos.

Resolucion de problemas

Datos:

2 puntos por identificar todos los
datos

1 punto por reconocer algunos datos
0 punto por no reconocer datos
Pregunta:

2 puntos por identificar la pregunta
correcta y completa.

1 punto por identificar la pregunta
correcta y completa.

0 punto por no identificar la

pregunta.

Orientacion:

2 puntos si la estrategia es correcta 'y
completa (todas las operaciones con
sus nameros y en el orden adecuado
de resolucion).

1 punto si la estrategia es correcta e
incompleta (algunas operaciones)

0 punto si la estrategia es incorrecta

Operaciones:




2 puntos si las operaciones son todas
correctas.

1 punto si algunas operaciones son
correctas y otras no.

0 punto si ninguna de las

operaciones es correcta.

Respuesta:

2 puntos por respuesta correcta y
completa

Ipunto por respuesta correcta, pero
incompleta (ejemplo: s6lo un
nimero)

0 punto por respuesta incorrecta.
Comprobacion: No se asigna

Puntaje.

Tabla 3 Criterios de correccion Evaluacion del conocimiento Matemdatico

Fuente: Manual de La evaluacion del Conocimiento Matemdatico de Benton y Lurio en adaptacion de Mariana Chadwick

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Ademas de la aplicacion de la Evaluacion del conocimiento matematico se desarrolla una

encuesta en la cual los estudiantes podran definir como les ayudara las estrategias de

gamificacion a su aprendizaje y como es su aprendizaje actualmente en cuanto al desarrollo

del pensamiento l6gico matematico.

3.1.2 Analisis Estadistico

Para evaluar las variables se desarrolld6 una encuesta que fue respondida por nivel de

satisfaccion segiin las preguntas obteniendo las siguientes preguntas presentadas a

continuacion.
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Numeros presentados Oralmente

Componentes del  Puntaje Puntajes Frecuencia Porcentaje
Calculo madximo obtenidos
Valoracion 6 6 15 43%
cuantitativa de 5 5 14%
) 4 8 23%
numeros

3 3 9%

resentados
p 1 4 11%
oralmente total 35 100%

Tabla 4 Componenetes del Cdlculo

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

=
N

~ o~ Boblacicg

llustracidn 1 Grafica Componentes del Cdlculo

NuUmeros oralmente

5 4 3

Puntajes obtenidos

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Andlisis e interpretacion de graficos

Como se observa de nuestra poblacion total de 35 estudiantes, podemos ver que solo el 43%

de ellos que corresponde a 15 estudiantes obtuvieron el puntaje maximo de 12 puntos, el 23%

un puntaje de 8, el 14% de 9 puntos, el 11% de 5 puntos y el 9% de 7 puntos lo que nos quiere

decir que no todos estudiantes mediante la escucha pudieron diferenciar los numeros de

forma oral.
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Valoracion cuantitativa de niumeros presentados visualmente

En esta seccion se presenta al estudiante 5 pares de numeros de los cuales debe escoger el
mayor entre los pares, obteniendo una puntuacion de 2 puntos por cada acierto dandonos un

total de 10 puntos.

Componentes del calculo Puntajes Frecuencia Porcentaje
Obtenidos
Valoracion 6 6 28 80%
cuantitativa de 5 7 20%
numeros presentados total 35 100%
visualmente

Tabla 5Valoracion de Npumeros presentados visualmente

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Valoracion visual

Poblacién
= =, NN W
o U1 © 11 O

vl

10 8
Puntajes Obtenidos

o

llustracion 2 Grafica de valoracion Visual

Elaborada por: Lourdes Janeth Almeida Santana
Analisis e Interpretacion:

De los 35 estudiantes el 80% que corresponde a 28 estudiantes respondieron de manera
correcta obteniendo 10 puntos, es decir, que se les resulta mas facil identificar los nimeros
si los pueden visualizar, y un 20% correspondiente a 7 estudiantes se confundieron en un par

ya que contaba con decimales.
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Lectura de Numeros

Puntaje Puntaje Frecuencia  Porcentaje

maximo Obtenido
Lectura de numeros 4 4 35 100
total 35 100%

Tabla 6 Lectura de numeros

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Lectura de numeros
40

35
30
25
20
15
10

Poblacién

8
Puntajes Obtenidos

llustracion 3 Lectura de numeros

Elaboorado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Analisis e interpretacion de datos

Los estudiantes pudieron leer los nimeros presentados los cuales consistian entre numeros
decimales, fracciones y niimeros enteros, la poblacion entera estudiada es decir el 100%

pudieron leer de manera correcta los nimeros, esto nos quiere decir que todos los estudiantes

pueden comprender y leer correctamente cantidades hasta de 6 a 8 cifras.
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Reconocimiento

Puntaje Puntaje Frecuencia Porcentaje
Madximo Obtenido
Reconocimiento 10 10 20 57%
8 12 34%
5 3 9%
total 35 100%

Tabla 6 Reconocimiento

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Reconocimiento

= N N
wv o wv

Poblacién
=
o

10 8 5

Puntajes Obtenidos

llustracion 4 Reconocimiento

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana
Analisis e interpretacion de resultados

En esta seccion el examinador debe leer el nimero para que el examinado pueda identificarlo,
en este caso el 57% de la pocion pudo identificar de manera correcta todos los nimeros que
se le menciono, mientras que el 34% solamente pudo identificar 8§ niimeros, ya que al
escuchar numeros de cifras grandes los nifios se confundian, por ende, no identificaron de
manera correcta y el 9% restante tuvo mas errores, confundiendo de esta manera varios

numeros omitiendo en ocasiones nUmeros.
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Copia de numeros

PUNTAJE PUNTAJE FRECUENCIA PORCENTAIJE

MAXIMO OBTENIDO
COPIA DE NUMEROS 10 10 35 100
100%

total 35

Tabla 7 Copia de Numeros

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Copia de nimeros

o
he]
S
2]
=
o
a

10
Puntajes Obtenidos

llustracion 5 Copia de Numeros

Elaborado por Lourdes Janeth Almeida Santana

Analisis e interpretacion de los resultados

En este caso el 100% de los nifios pudo copiar de forma correcta los numeros



Interpretacion General de la Primeria Secciéon Componente simbdlico del célculo:

Los estudiantes obtuvieron puntajes dentro de la norma en su mayoria, sin embargo, existe
un poco de descoordinacion y desconcentracion al momento de escuchar los numeros y
escribirlos, mas cuando son numeros mayores de 9 cifras, o fracciones de nimeros mayores
a 100, en cuanto a lo demas se puede concluir que si obtuvieron un puntaje optimo, alrededor
del 77.14% del total de los estudiantes que corresponde a 27 estudiantes en promedio
obtuvieron puntuaciones maximas o muy proxima a la maxima lo que se concluye que
comprenden los nimeros de manera simbdlica correctamente es decir saben cuél es el nimero
que se les dicta al mostrarselo, y también pueden diferenciar cantidades entre mayores y

menores.



Seccion 2

Actividad de Contar

ACTIVIDADES DE CONTAR  PUNTAIJE PUNTAIJES FRECUENCIA PORCENTAJE
MAXIMO OBTENIDOS

SERIIES NUMERICAS 8 8 11 31%

6 9 26%

4 8 23%

2 3 9%

0 4 11%

Total 35 100%

Tabla 8 Series Numéricas

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Series Numéricas

I l l 7 ]
8 6 4

Puntuacion

15

10

Poblacién
(5]

llustracion 6 Series Numéricas

Elaborado por Lourdes Janeth Almeida Santana
Analisis e Interpretacion de resultados

Para evaluar esta area se presento a los estudiantes series numéricas en las cuales ellos debian
completarla hasta 5 términos después, por lo cual se obtuvo los siguientes resultados, el 31%
de la poblacion si obtuvo el puntaje maximo que es 8 lo que quiere decir que los estudiantes
comprendieron y pudieron resolver la consigna, mientras que el 26%23% ,9% y 11%
obtuvieron puntajes de 6, 4,2 y 0 respectivamente, sin embargo alarma ver que un 11% de la
poblacion correspondiente a 4 estudiantes no han podido realizar ningiin ejercicio de la

consigna presentando dificultades para reconocer y realizar secuencias mentalmente
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Actividades de Conteo

ACTIVIDADES DE PUNTAIJE PUNTAIJES FRECUENCIA PORCENTAIJE
CONTAR MAXIMO OBTENIDOS
CONTAR ELEMENTOS 10 10 32 91%
6 3 9%
Total 35 100%

Tabla 9 Contar Elementos

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Conteo

35

30

25
[

9 20
(S)
kS

| 15
[a W

10

5

10 6
Puntuacion

llustracion 7 Conteo

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana
Andlisis e Interpretacion de resultados

Los estudiantes tenian que contar y observar los graficos y ver como se agrupaban, mostrando
asi que el 91% de ellos pudo describir muy bien cada uno de los elementos y sus conjuntos,
sin embargo, un 9% tubo confusioén al momento de reconocer los elementos en conjunto, y
confusion al momento de contar los elementos dispersos. En el sentido operatorio los

estudiantes pueden ubicarse de mejor manera cuando existe graficos.
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Seccion 3

Calculo Aritmético

CALCULO ARITMETICO PUNTAJE PUNTAJES FRECUENCIA PORCENTAJE
MAXIMO OBTENIDOS

CALCULO ESCRITO 9 9 10 29%

6 5 14%

5 12 34%

3 5 14%

2 3 9%
Total 35 100%

Tabla 10 Cdlculo Escrito

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Calculo Escrito

15

10

5 I

| L] B =
9 6 5 3

Puntuacién

Poblacién

llustracion 8 Cdlculo Escrito

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana
Andlisis e Interpretacion de resultados

Al presentarles operaciones de suma resta multiplicacion y division podemos ver que solo el
29% de los estudiantes pudieron obtener el puntaje maximo es decir resolver todas las
operaciones mientras que 14%,34%14%y 9% obtuvieron puntajes de 6,53 y 2
respectivamente por lo cual podemos ver que se les dificulta en cuanto divisiones y
multiplicaciones con decimales por lo que es mas confuso para los estudiantes, aunque estos

estén escritos para su mejor comprension
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Calculo Oral

CALCULO PUNTAIJE PUNTAIJES FRECUENCIA PORCENTAIJE
ARITMETICO MAXIMO OBTENIDOS
CALCULO ORAL 8 8 14 40%
7 4 11%
6 8 23%
5 8 23%
2 1 3%
Total 35 100%
Tabla 11 Cdlculo Oral
Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana
Calculo Oral
15
fod
9 10
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o

g

] —
8 7 6 5 2
Puntuacion

llustracion 9 Cdlculo Oral

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Analisis e Interpretacion de resultados

Para esta seccion se les dijo operaciones y ellos debian resolverlas mentalmente, el 40% de

los estudiantes pudieron resolver satisfactoriamente todas las operaciones tomdndose su

tiempo mientras que el 11% se le dificulto algunas de las operaciones, mas que todo en las

divisiones, al 23% se le dificulto las multiplicaciones, y el otro 23% simplemente se sentia

agotado y respondia las que podia el 3% restante, simplemente resolvid las que consideraba

facil por ende comprendemos que es mucho mas complicado resolver ejercicios de manera

mental para los estudiantes, y mucho mas facil en el caso de que se les presente los nimeros

de manera grafica.
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Seccion 4

Resolucion de problemas

PROBLEMAS SIMPLES, PUNTAIJE PUNTAIJES FRECUENCIA PORCENTAIJE
COMPLEJOS, Y COMBINADOA MAXIMO OBTENIDOS
RESOLUCION DE PROBLEMAS 40 40 1 3%
10 14 40%
6 6 17%
4 4 11%
0 10 29%
Total 35 100%

Tabla 12 Resolucion de Problemas

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Resolucidon de problemas

20
c
he]
g . — N —
[a
40 10 6 4
Puntuacion

llustracion 10 Resolucion de Problemas

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Andlisis e Interpretacion de Resultados

En la ultima seccion se presentan 4 ejercicios valorados en 10 puntos cada uno, en los cuales

se deben plantear los datos, identificar la pregunta, conocer que operacion se va a realizar,

realizar la operacion y tener la respuesta para este cada item consta de 2 puntos por ello solo

el 3% de los estudiantes lo cual corresponde a 1 estudiante identifico todos los items mientras

que otros solamente identificaban solo los datos y la operacion con su respuesta, o

simplemente identificaban la pregunta y escribian la respuesta de cada ejercicio, es por ello

que estos porcentajes representan al 40%,17%, 11% y el 29% no resolvié nada simplemente

no querian hacerlo.
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Analisis de encuesta aplicada a los estudiantes

1. (Considera usted que aprenderia mejor si realiza actividades dindmicas?

RESPUESTAS FRERCUENCIA PORCENTAJE
MUY DE ACUERDO 24 69
DE ACUERDO 10 29
EN DESACUERDO 0 0,00
MUY EN DESACUERDO 0 0,00
TOTAL 34
Tabla 13 Pregunta 1
Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana
1. é Considera usted que aprenderia mejor si
realiza actividades dinamicas?
25
15
10
5
~ Muy De acuerdo De Acuerdo En Desacuerdo Muy en Desacuerdo

llustracion 11 Pregunta 1

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Analisis e interpretacion

Para esta pregunta la respuesta de la mayoria que corresponde al 69% estan Muy de acuerdo,

con que su aprendizaje mejoraria si se incluyen actividades dinamicas para su aprendizaje,

mientras que el 29% de los estudiantes estd De acuerdo con esto de esta forma se concluye

que las actividades dinamicas segun las respuestas de los estudiantes si se relacionan con que

tengan un mejor aprendizaje
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2. (Se sentiria mejor si sus evaluaciones lo realizaran utilizando técnicas o evaluaciones en

linea?
RESPUESTAS FRERCUENCIA PORCENTAJE
MUY DE ACUERDO 15 43
DE ACUERDO 18 51
EN DESACUERDO 1 3
MUY EN DESACUERDO 0 0,00
TOTAL 34

Tabla 14 Pregunta 2

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

2. ¢Se sentiria mejor si sus evaluaciones lo
realizaran utilizando técnicas o evaluaciones en

20
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16
14
12
1
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Muy De acuerdo

llustracion 12 Pregunta 2

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Andlisis e Interpretacion

En Desacuerdo

Muy en Desacuerdo

El 51% de los estudiantes esta de acuerdo, con realizar evaluaciones con técnicas en linea ya

que resulta mucho mas facil actualmente debido a la virtualidad de las clases actualmente,

mientras que el 43% estd muy de acuerdo en que se apliquen evaluaciones en linea y tan solo

el 3% esta en desacuerdo, y piensan que no tendria utilidad alguna.
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3. {Cree usted que se deberia ensefiar mediante juegos y aplicaciones en linea?

RESPUESTAS FRERCUENCIA PORCENTAJE
MUY DE ACUERDO 15 43

DE ACUERDO 17 49

EN DESACUERDO 2 6

MUY EN DESACUERDO 0 0

TOTAL 34

Tabla 15 Pregunta 3

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

3. éCree usted que se deberia ensenar mediante
juegosy aplicaciones en linea?

Muy De acuerdo De Acuerdo En Desacuerdo Muy en Desacuerdo

Ilustracion 13 Pregunta 3
Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana
Andlisis e Interpretacion

En esta pregunta la mayoria de estudiantes correspondiente al 49% esta De acuerdo con la
premisa de enseiar mediante juegos y aplicaciones mientras que el 43% esta Muy de acuerdo,
y el 6% estd en desacuerdo, considerando asi que para los estudiantes se facilitaria segiin su

perspectiva su aprendizaje mediante juegos y aplicacione
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4. ;Considera usted que el docente deberia utilizar recompensas cuando tiene buenas

calificaciones?
RESPUESTAS FRERCUENCIA PORCENTAJE
MUY DE ACUERDO 11 31
DE ACUERDO 20 57
EN DESACUERDO 2 6
MUY EN DESACUERDO 0 0
TOTAL 33

Tabla 16 Pregunta 4

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

4. i Considera usted que el docente deberia
utilizar recompensas cuando tiene
buenas calificaciones?

25
20

15

(%2}

0 1

Muy De acuerdo De Acuerdo En Desacuerdo Muy en Desacuerdo

llustracion 14 Pregunta 4

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Analisis e Interpretacion

El 57% de los estudiantes estd De acuerdo con que su docente los motive al momento de
tener buenas calificaciones, ya que esto los motivaria a seguir con mejores calificaciones,
mientras que el 31% considera estar Muy de acuerdo, y el 6% considera estar en desacuerdo

en cuanto a las motivaciones.
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5. (Considera que utilizar estrategias de gamificacion aprendizaje a manera de juegos

facilitarian su aprendizaje?

RESPUESTAS FRERCUENCIA PORCENTAJE
MUY DE ACUERDO 31 &9

DE ACUERDO 0 0

EN DESACUERDO 0 0

MUY EN DESACUERDO 0 0

TOTAL 31

Tabla 17 Pregunta 5

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

5. éConsidera que utilizar estrategias de
gamificacion aprendizaje a manera de juegos
facilitarian su aprendizaje ?

Muy De acuerdo De Acuerdo En Desacuerdo Muy en Desacuerdo

Ilustracion 15 Pregunta 5

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Analisis e Interpretacion

El 89% de los estudiantes estda Muy de acuerdo con que su aprendizaje a manera de juegos
facilitaria el obtener aprendizaje significativo y mucho mas relevante y entretenido, mientras
que el 11% de los estudiantes se abstiene a contestar esta pregunta, es decir no concuerdan

con las opciones que se les presenté como opciones de respuest
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6. ;Considera usted qué las actividades que tu docente realiza aportan a tu aprendizaje en el

area de matematicas?

RESPUESTAS FRERCUENCIA PORCENTAJE
MUY DE ACUERDO 13 37

DE ACUERDO 15 43

EN DESACUERDO 6 17

MUY EN DESACUERDO 0 0

TOTAL 34

Tabla 18 Pregunta 6

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

¢ Considera usted qué las actividades que tu
docente realiza aportan a tu aprendizaje en el
area de matematicas?

8
| I
S
Muy De acuerdo De Acuerdo En Desacuerdo Muy en Desacuerdo
llustracion 16 Pregunta 6
Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Andlisis e Interpretacion

El 43% de los estudiantes considera esta De acuerdo con que si aporte a su aprendizaje, es
decir que sonsideran que las actividades que realiza la docente si ayuda con su aprendizaje,
mientras que el 37% esta muy deacuerdo con las actividades, y el 17% esta en desacuerdo

con las estrategias que utiliza la docente porque no aporta a su aprendizaje significativo.
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7. ({Considera usted que las matematicas le ayudan a resolver problemas que se le presentan

en la vida diaria?

RESPUESTAS FRERCUENCIA PORCENTAJE
MUY DE ACUERDO 12 34

DE ACUERDO 19 54

EN DESACUERDO 3 9

MUY EN DESACUERDO 0 0

TOTAL 34

Tabla 19 Pregunta 7

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

7. éConsidera usted que las matematicas le
ayudan a resolver problemas que se le presentan
en la vida diaria?

[l el i ]
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Muy De acuerdo De Acuerdo En Desacuerdo Muy en Desacuerdo

llustracion 17 Pregunta 7

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Analisis e Interpretacion

El 54% de los estudiantes e acuerdo con que las matematicas si le ayudan a resolver
problemas de la vida cotidiana, mientras que el 34% es muy de acuerdo con esta premisa, y
el 9% estd en desacuerdo, piensa que las matematicas no le ayudan en resolucion de

problematicas de la vida cotidiana.
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8. (Considera usted que aplica conocimiento matematico para otras asignaturas?

RESPUESTAS FRERCUENCIA PORCENTAJE
MUY DE ACUERDO 15 43
DE ACUERDO 17 49
EN DESACUERDO 2 6
MUY EN DESACUERDO 0 0
TOTAL 34
Tabla 20 Pregunta 8

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

8. ¢ Considera usted que aplica conocimiento
matematico para otras asignaturas?

: ]
0
Muy De acuerdo De Acuerdo En Desacuerdo Muy en Desacuerdo
llustracion 18 Pregunta 8
Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana
Analisis e interpretacion

El 49% de los estudiantes estd De acuerdo con que las matematicas influyen en otras
asignaturas, el 43% estd muy de acuerdo, y el 6% esta en desacuerdo, consideran que las
matematicas y el desarrollo del pensamiento 16gico matematico no es requerido en otras

asignaturas.
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9. (Considera usted que genera estrategias para solucionar sus problemas?

RESPUESTAS FRERCUENCIA PORCENTAJE
MUY DE ACUERDO 10 29

DE ACUERDO 18 51

EN DESACUERDO 5 14

MUY EN DESACUERDO 0 0

TOTAL 33

Tabla 21 Pregunta 9

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

9. ¢ Considera usted que genera estrategias para
solucionar sus problemas?

A
: .
<
0
Muy De acuerdo De Acuerdo En Desacuerdo Muy en Desacuerdo

llustracion 19 Pregunta 9

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Analisis e interpretacion

El 53% de los estudiantes estan de acuerdo en que generan estrategias en su solucion de
problemas, considerando asi que las estrategias son parte del razonamiento ldgico
matematico, mientras que el 29% esta Muy de acuerdo, y el 14% est4 en desacuerdo, es decir
no utilizan ni consideran utiles las estrategias para solucionar sus problemas mientras que

dos estudiantes no responden a la pregunta

45



10. ;Considera usted que su aprendizaje l6gico matematico seria mejor si tu docente te

ensefiara mediante problemas reales y faciles de comprender?

RESPUESTAS FRERCUENCIA PORCENTAJE
MUY DE ACUERDO 9 26

DE ACUERDO 19 54

EN DESACUERDO 6 17

MUY EN DESACUERDO 0 0

TOTAL 34

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

10. ¢ Considera usted que su aprendizaje légico
matematico seria mejor si tu docente te ensefara
mediante problemas reales y faciles de
comprender?

5 .
Muy De acuerdo De Acuerdo En Desacuerdo Muy en Desacuerdo

Ilustracion 20 Pregunta 10

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Analisis e Interpretacion

De la poblacion de estudiantes 19 personas equivalentes al 54% esta de acuerdo con que su
aprendizaje serd mucho mas sencillo si se lo ensefiara mediante problemas reales y faciles de
comprender, mientras el 26% estd muy de acuerdo y el 17% esta en desacuerdo de la premisa
y considera que no se facilitara su aprendizaje si se muestran problemas reales y faciles y un

estudiante no responde la pregunta

46



11. ;Considera usted que lo que le ensefian en la escuela puede ayudarle a resolver problemas

de la vida cotidiana?

RESPUESTAS FRERCUENCIA PORCENTAJE
MUY DE ACUERDO 10 29
DE ACUERDO 20 57
EN DESACUERDO 3 9
MUY EN DESACUERDO 0 0
TOTAL 33
Tabla 22 Pregunta 11

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

11. éConsiderausted quelo que le ensefianen la
escuela puede ayudarle a resolver problemas de
la vida cotidiana?

Muy De acuerdo De Acuerdo En Desacuerdo Muy en Desacuerdo

llustracion 21 Pregunta 11

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana
Andlisis e Interpretacion

Los estudiantes en esta pregunta consideran que si aplican conocimiento ensefiado en la
escuela en su vida cotidiana de este modo se representa que el 57% esta de acuerdo con la
pregunta, mientras que el 27% estd muy de acuerdo con la premisa y el 9% esta en
desacuerdo, sin embargo, dos estudiantes, no responden a la pregunta, dando a entender que

no se sienten identificado con la respuesta, ni con la pregunta.
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12. ;Considera usted que para aprender matematicas se debe utilizar solo la lectura y

resolucion de ejercicios?

RESPUESTAS FRERCUENCIA PORCENTAJE
MUY DE ACUERDO 9 26

DE ACUERDO 17 49

EN DESACUERDO 6 17

MUY EN DESACUERDO 1 3

TOTAL 33

Tabla 23 Pregunta 12

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

12. ¢éConsidera usted que para aprender
matematicas se debe utilizar solo la lecturay
resolucion de ejercicios?

16
14
12
10
8
6
2 I
0 |

Muy De acuerdo De Acuerdo En Desacuerdo Muy en Desacuerdo

llustracion 22 Pregunta 12

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Andlisis e interpretacion

Los estudiantes en su mayoria respondieron que estdn De acuerdo, con que se debe tener
ejercicios de lectura y resolucion de ejercicios, para desarrollar su pensamiento logico
matematico, con un 49%, mientras que el 26% de los estudiantes esta muy de acuerdo, el
17% esta en desacuerdo, y el 3% estd muy en desacuerdo, considerando que los ejercicios de
lectura y resolucion de ejercicios simplemente no ayudarian a facilitar su aprendizaje y el 5%

restante no responde a la pregunta.
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13. ;Considera usted que el aprendizaje de las matematicas es mas divertido y facil si se

usaran plataformas de entretenimiento e interés para ensefiar?

RESPUESTAS FRERCUENCIA PORCENTAJE
MUY DE ACUERDO 10 29

DE ACUERDO 23 66

EN DESACUERDO 1 3

MUY EN DESACUERDO 0 0

TOTAL 34

Tabla 24 Pregunta 13

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana
13. iconsidera usted que el aprendizaje de las
matematicas es mas divertidoy facil si se usaran

plataformas de entretenimiento e interés para
ensefar?

10
l
n —

Muy De acuerdo De Acuerdo En Desacuerdo Muy en Desacuerdo

llustracion 23 Pregunta 13

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana
Analisis e interpretacion.

Los estudiantes en un 66% consideran y estan de acuerdo con que en esta época de pandemia
se debe utilizar herramientas tecnologicas y de interés para mejorar el aprendizaje de
matematicas, sin embargo, el 29% estd muy de acuerdo con la premisa, y el 3% estad en
desacuerdo con ello, lamentablemente el 2% no responde esta pregunta lo que nos dice que

no se siente representado con la pregunta
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14. Conociendo que es la gamificacion /considera usted que su aprendizaje logico

matematico mejoraria si se utiliza estrategias gamificadoras?

RESPUESTAS FRERCUENCIA PORCENTAJE
MUY DE ACUERDO 13 37
DE ACUERDO 19 54
EN DESACUERDO 3 9
MUY EN DESACUERDO 0 0
TOTAL 35
Tabla 25 Pregunta 14

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

14. Conociendo que es la gamificacion ¢ considera
usted que su aprendizaje légico matematico
mejoraria si se utiliza estrategias gamificadoras?

Muy De acuerdo De Acuerdo En Desacuerdo Muy en Desacuerdo

llustracion 24 Pregunta 14

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Analisis e interpretacion

El 54% de los estudiantes estan de acuerdo en utilizar estrategias gamificadoras mejoraria su
aprendizaje 16gico matematico, mientras que el 37% de los estudiantes estd muy de acuerdo

con esta premisa y el 9% esta en desacuerdo.
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3.1.3 Discusion de los resultados

Para cada sub area del test de Evaluacion del conocimiento matematico se definen puntajes

maximos para poder comparar en la siguiente tabla se presentan los puntajes y se comparara

con los obtenido

AREAS PUNTAJE PUNTAJE PORCENTAJE
EVALUADAS MAXIMO OBTENIDOS EN

EL TOTAL DE

LA POBLACION
NUMEROS 6 55 91,66%
PRESENTADOS
VISUALMENTE
NUMEROS 4 4 100%
PRESENTADOS
ORALMENTE
RECONOCIMIEN | 10 8 80%
TO
COPIA DE 10 10 100%
NUMEROS
SERIES 8 4 50%
NUMERICAS
CONTAR 10 8 80%
ELEMENTOS
CALCULO 9 5 55,5%
ESCRITO
CALCULO ORAL | 8 56 70%
RESOLUCION 40 12 30%
DE PROBLEMAS

Tabla 26 Comparacion de Resultado Evaluacién del Conocimiento Matemadtico

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana



PORCENTAIJE NIVEL
ESPERADO

100-80 Muy Bueno
79-60 Bueno
59-40 Regular
39-20 Malo

19-0 Muy Malo

Tabla 27 comparacion cualitativa de puntaje Evaluacion del conocimiento Matemdtico

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Del total de la poblacion en todos los ejercicios a comparacion de los puntajes maximos estan
dentro de los puntajes esperados, sin embargo, para la resolucion de problemas encontramos
que el rendimiento de los estudiantes en la seccion es bajo, es decir se encuentra < del 50%
lo cual es considerado con un nivel de dificultad alto lo que quiere decir que su razonamiento
logico esta un poco bajo para el nivel en el que se encuentran, es decir, en el sexto afio de

educacion, ya que se considera que deben estar bordeando el 45% y 50%.

En cuanto a la encuesta se observa que la gamificacion seria una buena opcidn para poder

resolver de mejor manera y de forma divertida problemas de razonamiento matematico.

3.2 Verificacion de Hipdtesis

Planteamiento de hipétesis

HO: La gamificacion no influye en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico de os
estudiantes de 6to afio de educacion basica de la Unidad Educativa “Francisco Flor” en el

canton Ambato

H1: La gamificacion si influye en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico de los
estudiantes de 6to afio de educacion basica de la Unidad Educativa “Francisco Flor” en el

canton Ambato
Senalamiento de Variables
Variable Independiente

La gamificacion



Variable dependiente
Desarrollo del pensamiento l6gico matematico
Verificacion de hipdtesis

La verificacion de la hipotesis se realizard mediante tablas cruzadas del estadigrafo Chi2 la
misma que es la prueba para verificacion de hipdtesis mas utilizada en las investigaciones
con variables cuantitativas, en esta se evalua la relacion o la independencia de las variables
aceptando las hipotesis alternativa o nula. Para obtener los resultados se deben calcular los
valores que indican dependencia o independencia, lo cual se los conoce como frecuencias

esperada, comparadas con las de muestras. (Obrero, 2018)
HO: Nivel de correlacion obtenido si la significancia es mayor a 0.05 (p>0.05)
H1: Nivel de correlacion obtenido si la significacia es menor o igual a 0.05 (p<=0.05)

3.2.1 Tabla Cruzada

¢ Considera usted que el aprendizaje de las matematicas es mas divertido y facil si se usaran
plataformas de entretenimiento e interés para ensefar? * Conociendo que es la gamificacion

¢ Considera usted que su aprendizaje l6gico matematico mejoraria empleando recursos

ludicos ?
Conociendo que es la gamificacion
¢ Considera usted que su aprendizaje l6gico
matematico mejoraria si se utilizan
estrategias gamificadoras ?
Muy de En
acuerdo De acuerdo desacuerdo Total
¢ Considera usted que Muy de Recuento 7 3 0 10
el aprendizaje de las acuerdo
Recuento 3,3 5,8 9 10,0

matematicas es mas

esperado
divertido y facil si se 2

usaran plataformas de De acuerdo Recuento 4 13 3 20

entretenimiento e
Recuento 6,7 11,5 1,8 20,0

esperado

interés para ensenar?
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En Recuento 0
desacuerdo
Recuento 1,0
esperado
Total Recuento 1
Recuento 11,0
esperado

1,7

19

19,0

3,0

3,0

33

33,0

Tabla 28 Tabla cruzada 1

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Pruebas de chi-cuadrado

Significacién asintética

Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 10,5002 4 ,033
Razon de verosimilitud 11,860 4 ,018
Asociacion lineal por lineal 6,480 1 ,011
N de casos validos 33

a. 6 casillas (66,7%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es ,27.

Tabla 29 Prueba Chi2

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Medidas simétricas

Significacion
Valor aproximada
Nominal por Nominal Coeficiente de contingencia 491 ,033
N de casos validos 33

Tabla 30 Correlacion

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana
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Decision final

El valor que nos presenta de correlacion es de 0.033 lo cual es <a 0.05, por lo cual el resultado
de la correlacion es aceptable es decir las dos variables si se relacionan, por lo tanto, se acepta

la hipdtesis alternativa, es decir, que la gamificacion si influye en el desarrollo del

pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de sexto afio de educacion basica

Verificacion

¢ Se sentiria mas comodo si sus evaluaciones dependieran de juegos o evaluaciones en

linea? *; Considera usted que el aprendizaje de las matematicas es mas divertido y facil si

se usaran plataformas de entretenimiento e interés para ensenar?

;Considera usted que el aprendizaje de

las matematicas es mas divertido y facil si

se usaran plataformas de entretenimiento e

interés para ensefiar?

Muy de En
acuerdo De acuerdo  desacuerdo Total
¢ Se sentiria mas Muy de Recuento 4 9 1 14
comodo si sus acuerdo
. Recuento 4,2 8,5 1,3 14,0
evaluaciones
d
dependieran de esperaco
juegos o evaluaciones  pe acuerdo Recuento 6 11 1 18
en linea?
Recuento 55 10,9 1,6 18,0
esperado
En Recuento 0 0 1 1
desacuerdo
Recuento 3 ,6 1 1,0
esperado
Total Recuento 10 20 3 33
Recuento 10,0 20,0 3,0 33,0
esperado

Tabla 31 Tabla Cruzada Hipdtesis

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana
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Pruebas de chi-cuadrado

Significacion asintotica

Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 10,4062 4 ,034
Razén de verosimilitud 5,245 4 ,263
Asociacion lineal por lineal 434 1 ,510
N de casos validos 33

a. 6 casillas (66,7%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es ,09.

Tabla 32 Significancia Chi2

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Medidas simétricas

Significacion

Valor aproximada

Nominal por Nominal Coeficiente de contingencia ,490 ,034

N de casos validos 33

Tabla 33 Correlacion Chi 2

Elaborado por: Lourdes Janeth Almeida Santana

Decision final

El valor que nos presenta de correlacion es de 0.034 lo cual es <a 0.05, por lo cual el resultado
de la correlacion es aceptable es decir las dos variables si se relacionan, por lo tanto, se acepta
la hipdtesis alternativa, es decir, que la gamificacion si influye en el desarrollo del

pensamiento 16gico matematico de los estudiantes de sexto afio de educacion basica
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

Luego de realizar la presente investigacion se concluye que la gamificacion si influye
en el desarrollo del pensamiento logico matematico de los estudiantes de 6to afio de
educacion basica, ya que existe una relacion directa, por medio de la cual los
estudiantes mejorarian su aprendizaje si existieran estrategias gamificadoras, las
cuales aporten a crear aprendizaje significativos en relacion al desarrollo del
pensamiento 16gico matematico ya que como se evidencio con la Evaluacion del
conocimiento matematico, los estudiantes al tener estrategias de gamificacion
obtuvieron puntajes bajos en los ejercicios de logica.

Con la fundamentacion tedrica se pudo crear una encuesta en la cual se relacion¢ las
variables para poder definir y comprobar su correlacion mediante estadigrafos, los
cuales nos indicaron que estan totalmente relacionadas, ya que la encuesta esta
formulada mediante preguntas en relacion a la fundamentacion tedrica.

Al aplicar la prueba del conocimiento matematico a los estudiantes de sexto afio de
educacion basica de la Unidad Educativa “Francisco Flor "se lleg6 a la conclusion
que su nivel de dificultad es alto al momento de realizar operaciones que conlleven
razonamiento 16gico, siendo asi que su nivel de pensamiento 16gico matematico es un
tanto regular, sin embargo, su comprension en cuanto a simbolos, reconocimiento de
nimeros y operaciones sencillas, es bueno.

En base a los resultados de los instrumentos aplicados se concluye que es muy
permitente realizar estrategias que fomenten la gamificacion de las matematicas para

asi desarrollar de mejor manera el pensamiento 16gico matematico.

4.2 Recomendaciones

Para la investigacion se recomienda que exista mayor conocimiento de los estudiantes

en cuanto a la utilizacion de herramientas tecnologicas, para que de este modo la



recoleccion de datos pueda ser realizada de mejor manera y agilitar también el
proceso de investigacion.

Se recomiendo que se utilice estrategias gamificadoras para poder tener mas atencion
de los estudiantes al momento de realizar clases virtuales, ya que no se tiene una
concentracion adecuada, por lo tanto, no se obtiene un aprendizaje significativo

Se recomienda utilizar la propuesta que se desarrollara a partir de los resultados y la
correlacion que existe entre las variables, ya que la misma presentara estrategias que
se pueden utilizar en ambientes virtuales, de preferencia al igual que un aula de clase
fisica, de este modo se busca generar clases mas atractivas y llamativas para los

estudiantes.
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ANEXOS

ANEXO 1

OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable Independiente

La gamificacion

utilizando técnicas o evaluaciones

en linea?

(Cree usted que se deberia ensefiar
mediante juegos y aplicaciones en

linea?

i Técnica e
Concepto Dimensiones Indicador Items
Instrumento
Gamificacion es la utilizacion de
juegos de forma virtual o no Emociones | ;Considera usted que aprenderia | Xécnica:
despertando de este modo el progresion | mejor si  realiza actividades | Encuesta
interés de manera atractiva Relaciones dindmicas?
fomentando el aprendizaje que Restricciones Instrumento:
promueve la retroalimentacion. ) . . . Cuestionario
(Se sentirfa mejor si  sus
(Idrovo Naranjo, 2018) . . estructurado
Dinamicas evaluaciones lo realizaran
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(Considera usted que el docente

Colaboracion
L deberia  utilizar  recompensas
Competicion
o cuando tiene buenas
Mecanicas Recompensas
) calificaciones?
Retroalimentac
ion
Desbloqueo de
) (Considera que utilizar estrategias
contenidos
o de gamificacion (aprendizaje a
Insignias
o manera de juegos) facilitarian su
Limites de
. aprendizaje?
Componentes tiempo
Misiones
Niveles
Clasificacion

Anexo 2

Variable Independiente

Desarrollo del pensamiento Logico
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Concepto Dimensiones Indicador items Técnica e Instrumento
Son las habilidades que | Comprension o .
Reconocimiento Técnica:
desarrollan las personas y estd | de nociones y ) . .
de conjuntos Psicométrica
relacionado con la matematica relaciones
y sus conceptos | matematicas
Instrumento:
fundamentando la exploracion | .
, Solucion de | ;Considera usted que las | Prueba del comportamiento
del mundo a través de .
. . problemas matematicas le ayudan a resolver | Matematico
proporciones y relaciones.
problemas que se le presentan en
(UNIR, 2021) Destrezas o
. la vida diaria?
procedimental
(Considera usted que aplica
conocimiento matematico para
otras asignaturas?
(Considera usted que genera
estrategias para solucionar sus
i Formulacion de
Pensamiento problemas?
. soluciones
estrategico
mediante (Considera usted que es qutil

estrategias y

generar estrategias para todo en

la vida?
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formulacion de

hipotesis

(Considera usted que lo que le
ensefian en la escuela puede
ayudarle a resolver problemas de

la vida cotidiana?

(Considera usted que para
aprender matematicas se debe
utilizar solo la lectura vy

resolucion de ejercicios?

(considera  usted que el
aprendizaje de las matematicas
es mas divertido y facil si se
usaran plataformas de
entretenimiento e interés para

ensenar?

Conociendo que es la
gamificacion ;considera usted

que su aprendizaje ldgico
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matematico mejoraria si  se

utiliza estrategias gratificadoras?
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ANEXO 3
EVALUACION DEL CONOCIMIENTO MATEMATICO

EVALUACION DEL CALCULO - SEXTO BASICO

Profesor: Mariana
Chadwick
Ayudante: Monica Fuentes

Nombre: Edad:
Fecha de Nacimiento:___ Fecha de evaluacion:__
Colegio:

I COMPONENTES SIMBOLICOS DEL CALCULO:

1. Valoracion itativa de nimeros p s oralmente
116500 ( ) 106500 ( )
1.080.000 ( ) 1.800.000 ( )
0.1 [ G ) 0,001 ¢)
3 [ ) 4 ¢ 2
4 4
10,03 () 10.3 ¢ )
2 () 3 ()
2 2
2. Val 0 iva de los n p

“Encierra en un circulo el nimero mayor de cada pareja. Utiliza tG hoja de trabajo
individual”

501283 ( ) 510283 ( )
3801999 ( ) 3800199 ( )
0,16 () 0016 ()
2 & s ()
8 8

2 () 2 ()
4 8
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3. Lectura de numeros en voz alta
“Lee en voz alta los siguientes nimeros™

10003 () 05 ()

100030 () 3 ()
7

5003.001 ( ) 3799.699 ( )

0,01 ) 18 )

4. Reconocimiento de nimeros leidos por el examinador,
“Muéstrame el nimero que te voy a leer”
(El examinador debe leer los nimeros en forma alternada)

3683 (] 3.863 )
280001 ( ) 208010 ()
1696.999 ( ) 1.969.999 ( )
1009 () 10,9 ()
5 ) 10 )
10 5

5. Escritura de nimeros al dictado
“Escucha y escribe en ti hoja de trabajo individual, cada uno de los nimeros
dictados”

20009 () 5012010 ( )

400608 ( ) 804 ()

9.005.005 ( ) 19,1 ()

00003 ( ) 43 ()
10

1 () 266,004 ()

9

6.  Copia de nimeros
“Copia estos nimeros en la hoja de trabajo individual”

3003 () 38 ()
83

069 () 7o ()

4000.007 ( ) 19901 ()

2552 () 25 ()
38

60.699.969( ) 10175512 ()

Il.  ACTIVIDADES DE CONTAR

7. Contar en voz alta series numéricas
“Cuenta en voz alta de la siguiente manera”
(en cada serie el i iona la i ion, y en la linea del lado anota
Ia forma como el nifto Io hizo) Actival

eaCon

Del 500 al 530 de 3en 3
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Del200al180de 2en 2

Del 80,2 al 100de 0,2en 0,2

Del 122al11,0de 0,2en 0,2

Del20ai36de 2 en 2.
15 15 15 15

8. Contar inuos y di
“Cuenta en voz alta cada una de las series”
(El examinador no especifica la forma, pero debe registrar cémo lo hace el nifio)

000.

ovo

00 00

0 0

00 00

0 00 Activar
00 (01 Ve a Con
xxx x

1. CALCULO ARITMETICO

8. Céicuio antmético oral
“Realiza el céiculo mental y escribe el resultado en k3 hoja individual”

400144010 () 137 ()
0024001 ( ) 333 ()
2+3 S | 25x¢ ()
§5

536-48 R | 08 ()
356349 () 9015 ()

10.  Caicuio artmético escrito
“Realiza el calculo escrito de las sigulentes operaciones. Utiza tu hoja de trabajo
Individual®

5683.76+407,88 ( ) 376X96 (O
30.000-8.990 () 5767x1413 ()
16+5 « ) 5732538 ()
8 8

6+ « ) 45535 ()
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540,13-2835 ( ) 3207182 ()

IV. RAZONAMIENTO MATEMATICO

Problema N*1.-

En una carrera de bicicross, Francisco demord 8 minutos y 27 segundos en el primer
tramo.

En el segundo tramo demord 15 minutes y 40 segundos

En el tercer tramo, 3 minutos y 15 segundos

1. ¢ Qué datos tengo?

2 ¢ Cuél es la pregunta?

3. ¢ Cémo encontré la respuesta?

6. Compruebo mi respuesta

Problema N2

En 6° basico somos 25 alumnos
Podemos ocupar un computador semanalmente

1. ¢Qué datos tengo?
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Problema N*3

Un nifo did

13de 15

piegu

(Cublifue el p de

de una prueba

1. ¢Qué dalos lengo?

2. ¢Cuél es la pregunta?

3. ¢ Cémo encentré la respuesta?

Problema N4

Hay dos escalas para alcanzar un tejado cuya altura es de 12,30 metros.
Una escala mide 4,72 metros y la otra mide 5,38 metros.
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INTRODUCCION

Mediante la investigacion realizada se propone unas estrategias que fomentaran el desarrollo
del pensamiento l6gico matematico, la misma que puede ser utilizada tanto por docentes
como por estudiantes, conociendo que el medio que nos rodea es totalmente digital, podemos
aprovechar sus facilidades, para fomentar aprendizajes significativos, para que también como
algo positivo para los estudiantes, los cuales disfrutan pasar de su tiempo libre, navegando
por la internet, por ello se busca que en esos lapsos de tiempo, puedan aprovecharlo y busquen
auto educarse mediante aplicaciones y estrategias divertidas, las cuales haran que su atencion

se centre en su aprendizaje.

Actualmente debido a la emergencia sanitaria, se considerd que las clases se las lleve en linea
lo cual ha tenido como consecuencia que los estudiantes no puedan concentrarse ni aprender
de forma significativa, ya que los docentes en esta oportunidad podian crear varias
actividades en linea aprovechando que los estudiantes recibian clases por medio virtual, sin
embargo, no todo los docentes ni estudiantes conocen los beneficios, en cuanto a fomentar el

aprendizaje, nos puede brindar el internet.

Por ello, el presente material tiene como finalidad, presentar varias estrategias entre ellas
paginas web, aplicaciones y demds que fomenten de manera divertida y entretenida, el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico, y de esta forma también motivar el auto
aprendizaje de los estudiantes, ya que siempre en el mundo tecnologico se crean y disefian
nuevas aplicaciones, con el fin de tener la facilidad de llegar a los estudiantes mediante cosas
que se encuentran en su vida cotidiana, y salir de lo tradicional y buscar formas mas divertidas

de aprender y ensefiar.



GAMIFICAR EN EL AULA

La gamificacion es importante en el aula ya que se conoce que actualmente los estudiantes
nacidos a partir de este milenio son nativos digitales, por lo cual se considera que ya no les
agrada en este sentido que su educacion sea de manera tradicional, por lo cual varios docentes
han tenido este choque con esta nueva generacion, debido a que su ensefianza se puede decir
que cae en lo tradicional, lo cual para los estudiantes es un tanto aburrido, y no llama la
atencion para su aprendizaje, ya que ellos buscan que su aprendizaje sea llamativo, es decir,
mediante juegos actividades ludicas, que sus recompensas sean mas llamativas, y no tener la

presion de que se debe tener calificaciones altas.

Acotando a esto la experiencia de la gamificacion es que los estudiantes, generan relaciones
sociales, y ademds de simulaciones en tiempo real, lo cual les resulta llamativo, porque
pueden aplicarlo en la vida real y aprender de este modo, con este modelo se busca que los
conocimientos sean reforzados su compromiso a aprender, y los incentiva a superarse

mediante la mecanica del juego la cual puede ir mediante las técnicas de:

* puntos de actividades a medida que se realizan
¢ Despues de obtener cada puntaje se sube de nivel
o Clsificacion: a partir de los puntos
P t * Misiones: estas pueden representar un desafio y puede resolverse en grupo o
untos P
individualmente

* Obtencidn de premios: despues de mimsiones, se premia mediante insignias a
manera de coleccion

* Desafios: Competicion de los estudiantes

Razonamiento Logico Matematico

El razonamiento l6gico matematico, es importante en los estudiantes ya que nos ayuda a
resolver problemas de la vida cotidiana, y ser autocriticos, sin embargo, por el poco interés
que en su mayoria de estudiantes prestan a las matematicas, siempre tienen bajo rendimiento
en esta asignatura, y mucho mas en este tiempo de pandemia, ya que es un tanto complicado
ensefiar a los estudiantes por medio de una pantalla, es por ello que las siguientes estrategias

estan destinadas a esta materia y mejorar el aprovechamiento de los estudiantes.
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Aplicaciones
Sudoku

La aplicacion puede ser descargada para desarrollar el razonamiento logico ya que es un
rompecabezas con mas de 1000 niveles, cuenta con una cuadricula de 9x9 por lo mismo la

app tiene la opcion de tener insignias por cada nivel y reto que resuelvas.
Instrucciones:

e Descargar la app de zodocu de su preferencia
e Resolver la cuadricula, sin que se repitan los numeros tanto de forma horizontal y
vertical

e Y cada cuadricula de 3 x3 debe tener todos los nimeros del 1 al 9

5(3 7
6 1(9]5
918 6
8 6 3
4 8 3 1
7 2 6
6 2|8
41119 5
8 719

Beneficios del Sudoku

El sudoku es muy beneficioso para los nifios, ya que fomenta a que su concentracion y
memoria se vuelva mucho mejor, y ademds ayuda a evitar el estrés en los nifios, ademas
fomenta a que sean mucho mejor resolviendo problemas matematicos este ejercicio nos
puede servir para hacer que los nifios se concentren, se recomienda realizarlo después de una
actividad o mandarlo como tarea, de este modo se acumularia puntos, los cuales no ayudaran

a obtener insignias que se pueden manejar como calificaciones al parcial.

Otro de los beneficios del sudoku es que ayuda a que los estudiantes, se centren en
pensamientos negativos, ya que estimula al cerebro a pensar y lo energiza haciendo que sus

pensamientos se vuelvan mas positivos.



PLATAFORMA CEREBRITI

Esta plataforma es creada en Espafia y puede ser utilizada en todo el mundo, en esta pueden
desarrollar ejercicios tanto docentes y estudiantes, de forma que pueden crear juegos segun
su comprension y nivel educativo, podemos encontrar un cerebriti para todas las edades, otra

de las facilidades de esta aplicacion es que es totalmente gratuita.
Como utilizarlo en clases

Para que la clase se vuelva interactiva, podemos realizar juegos, después de explicar el tema
de manera tedrica, podemos realizar los juegos para que los estudiantes comprendan este
tema de mejor manera y afiancen su conocimiento, como, por ejemplo: nos serviria para
ensefar divisiones de nimero, ensefianza de nimeros primos, al igual que ejercicios que sean

compuestos.
Instrucciones de uso

e Ingresar a la pagina web https://www.cerebriti.com/

e Crear una cuenta para facilitar la experiencia
e Crear el juego o actividad, dependiendo si eres docente o estudiante

e Publicar y enviarlo

Cerebriti.
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CORTA BOTONES Y TIJERAS

Esta aplicacion estd disponible en IOS Y Android, nos ayuda para desarrollar la logica y la
resolucion de problemas para jugarlo se debe seleccionar botones mientras estén dentro de
una misma linea horizontal, vertical o diagonal, se debe cortar todos los botones para

completar un nivel.

e Se presentara un trozo de tela y varios botones de diferentes colores.

e (Cada movimento aparecera como una flecha blanca.

e Toca el primer boton y desliza tu dedo hacia el ultimo botén del mismo color que
quieras seleccionar en la linea, y luego levanta el dedo.

e Si la seleccion se hizo correctamente, unas tijeras cortaran todos los botones

seleccionados.

Esta aplicacion puede ser utilizada como tiempo de receso para que los estudiantes

puedan despejar su mente de forma divertida, ademas que fomentan que los estudiantes

empiecen a crear estrategias, para resolver un problema
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El maestro Logico

El juego contiene preguntas complicadas que incorporan el uso de la memoria, la l6gica, la
atencion y la capacidad de pensar de manera poco convencional. Los nifios agudizan sus
mentes mientras se divierten jugando este juego de logica. Este juego logico esta disefiado

para todos los grupos de edad, ya que es un juego de prueba de habilidad.
Como utilizarlo en clase.

Este juego al estar generado para toda la familia, puede crear espacios también para que los
nifios generen su propio aprendizaje en compafiia de sus padres, y asi su atencion este

centrada en su aprendizaje.

Otro punto a destacar es que podemos crear una especie de competencia en el aula de clase,
ya que el juego permite competir con jugadores de todo el mundo. Y a la mejor puntuacion
serd enviada automaticamente a las tablas de clasificacion cuando se alcance cualquier punto
de control. De modo que se puede premiar a los estudiantes mediante recompensas al

terminar un quimestre.
Esta aplicacion esta disponible en para Android y ayuda a mejorar:

e Mejorar la memoria

e Tren sus reflejos

e Megjorar su atencion

e Encontrar soluciones alternativas y mejorar las habilidades de pensamiento flexible
e Aumente la velocidad de resolucion de su rompecabezas

e Mejorar las habilidades de procesamiento espacial y visual



Estamos de vuelta con nuevas preguntas ingeniosas!
Borra la pizarra para acceder a las nuevas preguntas ;)

SKILLS

Se trata de resolver distintas pruebas mediante la l6gica cerebral. Algunas de ellas son, por
ejemplo: adivinar qué linea tiene la mayor longitud, encontrar las cartas que son iguales,
pulsar la rueda que esta girando con mas velocidad, sentir las vibraciones y contarlas o pulsar
los nimeros en orden descendente. Los resultados de cada nivel se valoraran entre 1 y 5
estrellas, que serviran para ganar brains y, de esta forma, tener la opcion de repetir la ronda,

superarla o pasar de nivel. Gratuito y disponible para iOS y Android.
Como utilizarla en clase

Esta puede ser recomendada para utilizada en los tiempos libres del estudiante, para seguir
desarrollando sus habilidades.Ademas de generar mayor concentracion y elevar los procesos

cognitivos.

Pulsa la rueda que esta @8 Siente las vibraciones Pulsa los nimeros en
girando mas rapido y cuéntalas orden descendente

SSD
DBRD
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Prueba de Razonamiento Logico matematico

Es una aplicacion la cual estd disponible para Android, esta prueba estd conformada por
varios ejercicios que desafian la logica de los estudiantes, estd dirigido para todo publico,
ademas de que esta seria una forma mucho mas facil y divertida de evaluar a los estudiantes
en esta modalidad en linea, facilitando asi también la labor docente ya que se puede crear

grupos de competencia.
Como utilizarla:

Se puede pedir al estudiante que descargue la aplicacion con anterioridad para evitar

contratiempos

Mientras estamos conectados en una clase ya sea via Zoom o Meets, encender nuestras

camaras e ir resolviendo la prueba hasta el nivel que nuestra docente nos diga.

Y enviar una fotografia a un grupo de WhatsApp para poder ser calificado y tener constancia.

Math Logic Quiz

Math Logic Quiz Math Logic Quiz

(2] 420 * X 01:06 420 *

¥ -3=1 200 =12

n=4

=1 #r = %% = 31

o0 +H=10

co-mm=|7?

EE +0AA = @6 k% =55

m+E+E=|? ¢ = dede+ o =D
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MINECRAFT EDUCATION EDITION

Esta aplicacion es un claro ejemplo de la gamificacion, ya que se conoce que el videojuego
minecraft ha sido muy popular en los Gltimos afios entre los estudiantes, y con su version de
educacion, nos ayuda a que los docentes creen partidas y ademas de aula para poder explicar

varios temas, en este espacio podremos ver que los estudiantes resolveran problemas reales.

Se puede crear clases en el mismo las cuales ayudardn a los estudiantes a comprender de
manera sencilla varios ejercicios de matematicas ya que podran ir resolviéndolos con sus
compaiieros, esta sala permite a 30 estudiantes y a un docente, para crear una experiencia de

aprendizaje en son de la gamificacion

Las desventajas de estas, es que el juego es pagado y cuenta con membresias mensuales de
58 por estudiantes, lo que es un costo que no todos los estudiantes ni docentes pueden
adquirirlo. Sin embargo, cabe destacar que es una excelente idea de utilizar la gamificacion

en un aula de clases

NezlM

| Flay

] Options Skins
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ARCADEMICS

Es u conjunto de juego interactivos que se pueden utilizar con multijugadores, esta pagina
nos permite resolver mediante juegos varios problemas matematicos ademds que también
aporta al aprendizaje del inglés. Puede ser utilizado como talleres en clases y es una

aplicacion totalmente gratuita.

Como ingresar: https://www.arcademics.com/

Y jugar lo que nos interese

Academics + Arcade = Fun Learning!

Millions of students and teachers use Arcademics - now with reporting, custom games, and achievements in Arcademics Plus.

1 Swimming Otters Algebra

Pipoclub

Esta pagina web nos ayuda con estudiantes de 4 a 10 afios, con el aprendizaje de Matematicas,

geografia e inglés, y se enfoca en desarrollar las destrezas de coordinacion mano-ojo,
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comprension lectora y también la vision espacial Solo debemos ingresar a

http://www.pipoclub.com/ y seleccionar la asigantura y se desplegara algunas actividades.

ENGLISH
SITE

UEGOS EDUCATIVOS PARANINOS Y NINAS] ;‘;é

INICIO JUEGOS g | ACTIVIDADES gy | SOPORTE | COMPRAR _

En Pipoclub encontraras los juegos educativos infantiles de mas éxito, creados para
nifios de todo el mundo. Los juegos estan disponibles en version Online, descargas, Apps
o soporte fisico. Los juegos gratis se pueden usar sin registro.

Consigue aqui la suscripcion al catalogo de juegos On Line del ciclo educativo
que necesites

JUEGOS GRATIS f PIPO ONLINE |

Infantiy primaria - ngua ( D SlReGISTRO

| | craTis
- &
Deeglils _Waue

LITTLE SMART PLANET

Esta pagina web es una plataforma de juegos dirigidos a estudiantes que oscilen entre las
edades de 6 a 11 afios permietiendoles reforzar su aprendizaje en las asignaturas de
Matematicas, Lengua e Inglés, esta fundamentado por tres juegos en cada asiganatura y
enfocados al nivel de educacion de cada estudiantes, en estos bloques cada estiudiante debera
superar cuatro niveles, los cuales les ayudaran a mejorar sus competencias transversales.Se

trata de una plataforma de juegos moviles dirigidos a estudiantes de
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